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Penelitian ini bertujuan menghasilkan produk multimedia pembelajaran 
interaktif subtema Usaha Pelestarian Lingkungan untuk siswa kelas V Sekolah 
Dasar Negeri Lempuyangwangi. Materi subtema usaha pelestarian lingkungan yang 
dimuat meliputi menjelaskan dampak kerusakan lingkungan. 
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang mengadaptasi dan 
mengkombinasikan model penelitian pengembangan dari Borg and Gall dan Dick 
and Carey. Adapun prosedur pengembangan yang dilakukan yaitu: 1) Penelitian 
dan pengumpulan informasi awal, 2) Perencanaan berupa teknik analisis produk, 3) 
Pengembangan produk, 4) Uji coba lapangan awal, 5) Revisi hasil uji coba lapangan 
awal, 6) Uji coba lapangan utama, 7) Revisi hasil uji coba lapangan utama, 8) Uji 
coba lapangan operasional, 9) Revisi akhir produk. Instrumen penelitian yang 
digunakan adalah pedoman wawancara, angket, observasi, dan pretest-posttest. 
Subjek dalam penelitian ini melibatkan 3 dosen UNY sebagai validator ahli, 59 
siswa sebagai subjek uji coba dan uji hasil belajar. Analisis data penelitian 
menggunakan data kuantitatif dan kualitatif. Perhitungan instrumen untuk para ahli 
dan uji coba siswa menggunakan skala Likert. 
Hasil penelitian ini menunjukan bahwa multimedia pembelajaran interaktif 
usaha pelestarian lingkungan layak bagi siswa kelas V Sekolah Dasar. Kelayakan 
media dibuktikan melalui uji validasi oleh ahli materi dengan rerata 4,2 (baik) dan 
uji validasi oleh ahli media dengan rerata 4,6 (sangat baik). Penilaian kelayakan 
media juga diperkuat dengan hasil uji coba lapangan awal di SD dengan rerata nilai 
4,2 (baik), uji coba lapangan utama dengan rerata 4,5 (sangat baik), serta uji coba 
lapangan operasional dengan rerata 4,8 (sangat baik), dan uji hasil belajar pretest 
mendapatkan nilai rerata 48, sedangkan hasil belajar postest menunjukkan nilai 
rata-rata 85, sehingga hasil belajar siswa mengalami peningkatkan nilai sebesar 37. 
Jadi, secara keseluruhan hasil pengembangan multimedia pembelajaran interaktif 
Usaha Pelestarian Lingkungan dikatakan layak sebagai media pembelajaran. 
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A. Latar Belakang 
Menurut undang-Undang No. 32 Tahun 2009 Pasal 1 ayat (2) tentang 
Perlindungan dan Pengelolaan Lingkungan Hidup (PPLH) adalah: 
“Perlindungan dan pengelolaan lingkungan hidup adalah upaya sistematis 
dan terpadu yang dilakukan untuk melestarikan fungsi lingkungan hidup 
dan mencegah terjadinya pencemaran dan/atau kerusakan lingkungan 
hidup yang meliputi perencanaan, pemanfaatan, pengendalian, 
pemeliharaan, pengawasan, dan penegakan hukum” 
 
Adanya undang-undang Perlindungan dan Pengelolaan Lingkungan 
Hidup di atas diharapkan manusia dapat menjaga dan melestarikan lingkungan 
di sekitar. Namun, semakin bertambahnya jumlah penduduk yang terus 
meningkat ternyata tidak sebanding dengan kesediaan sumber daya alam yang 
ada. Manusia hanya memanfaatkan lingkungan dan mementingkan kebutuhan 
sendiri tanpa memperhatikan kelestarian lingkungan, sehingga berdampak 
negatif pada kualitas lingkungan. 
Berdasarkan data Indeks Kualitas Lingkungan Hidup Indonesia 
(Kementerian Lingkungan Hidup, 2012: 15-16) bahwa, “Pada periode tahun 
2009 sampai dengan tahun 2011 terdapat penurunan kualitas lingkungan di 
Indonesia, yakni pada tahun 2009 sebesar 59,79%, tahun 2010 sebesar 61,7% 
dan tahun 2011 sebesar 60,84%.” Merujuk pada data tersebut bahwa Indonesia 
belum menunjukkan peningkatan kualitas lingkungan yang signifikan. 
Penurunan kualitas lingkungan di Indonesia terjadi akibat eksploitasi sumber 
daya alam yang berlebihan serta perilaku buruk manusia yang menghasilkan 
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pencemaran lingkungan. Masih minimnya edukasi tentang pentingnya menjaga 
lingkungan membuat masyarakat menganggap sepele dengan permasalahan 
lingkungan, sehingga apabila hal ini dibiarkan maka akan menjadi sangat susah 
untuk diselesaikan. Oleh karena itu, perlu adanya kesadaran diri dari masyarakat 
untuk memperhatikan lingkungannya.  
Program Pendidikan Lingkungan Hidup (PLH) dapat menjadi solusi 
sebagai bentuk kesadaran manusia akan pentingnya menjaga lingkungan. Hal 
ini bertujuan untuk memberikan pengetahuan tentang pentingnya lingkungan 
hidup dengan sasaran generasi muda serta mengembangkan sumber daya 
manusia (SDM). Salah satu sekolah yang menerapkan program Pendidikan 
Lingkungan Hidup di kota Yogyakarta adalah SD Negeri Lempuyangwangi. Di 
sekolah ini memberikan bekal pengetahuan, keterampilan dan perilaku kepada 
siswa agar memiliki wawasan terhadap lingkungan sekitar. Penerapan program 
Pendidikan Lingkungan Hidup dilakukan di dalam maupun di luar kelas. Salah 
satu materi Pendidikan Lingkungan Hidup diintegrasikan dalam mata 
pembelajaran tematik subtema Usaha Pelestarian Lingkungan tema Lingkungan 
Sahabat Kita kelas V SD. Adapun materi yang dipelajari antara lain: (1) 
Pemanfaatan air bersih; (2) Menyelesaikan soal Matematika konsep mean, 
modus, dan median dari sekumpulan data; (3) Pengaruh kegiatan manusia 
terhadap perubahan yang terjadi di alam; dan (4) Usaha-usaha pelestarian 
lingkungan. Menurut kepala penyelanggara Pendidikan Lingkungan Hidup di 
SD tersebut bahwa mempelajari materi Usaha Pelestarian Lingkungan 
diharapkan memberikan informasi tentang kepedulian siswa sehingga 
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menumbuhkan kepekaan terhadap situasi lingkungan di sekolah maupun di luar 
sekolah. 
Proses pembelajaran mengenai materi Usaha Pelestarian Lingkungan 
memiliki hambatan, sebagaimana hasil pengamatan dan wawancara peneliti 
dengan guru kelas V di SD Negeri Lempuyangwangi pada hari Rabu tanggal 13 
Januari 2016 yaitu kesulitan guru menerapkan K-13 karena di dalam indikator 
materi tersebut memiliki banyak aspek penilaian. Sedangkan guru hanya 
memiliki waktu pembelajaran yang terbatas mengakibatkan guru kerepotan 
dengan banyaknya penilaian yang harus dinilai. 
Peneliti mencoba melakukan observasi dengan mengikuti pembelajaran 
tematik subtema Usaha Pelestarian Lingkungan dimana guru kelas V 
mempersentasikan multimedia pembelajaran menggunakan proyektor di kelas 
lalu memberikan pertanyaan ke siswa berupa kesimpulan dari materi tersebut. 
Multimedia pembelajaran yang ditampilkan berupa point-point penting tentang 
subtema materi Usaha Pelestarian Lingkungan. Selama pembelajaran 
berlangsung masih terdapat siswa yang kurang antusias pada materi tersebut 
sehingga masih ada yang mengobrol sendiri dengan teman bahkan ada yang 
tertidur. Hal ini disebabkan karena media yang diajarkan guru belum sesuai 
dengan karakteristik siswa kelas V, yakni belum interaktif dan hanya 
menampilkan point-point dengan minimnya gambar dan penjelasan materi 
hanya didapat oleh penjelasan guru. 
Peneliti mencoba menggunakan multimedia pembelajaran tersebut 
ternyata masih dalam tahap penyempurnaan serta beberapa materi Usaha 
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Pelestarian Lingkungan yang dituangkan di dalamnya belum sesuai dengan 
Kompetensi Dasar dan Indikator kelas V yang menyebabkan siswa merasa 
kesulitan menerima materi pada multimedia pembelajaran tersebut. Hal ini 
dibuktikan saat akan pergantian tema pembelajaran ternyata masih ada beberapa 
siswa harus mengikuti tes remidial karena belum mencapai KKM yang 
ditetapkan yaitu 75. Selain itu, belum sempurnanya multimedia pembelajaran 
memicu kebiasaan siswa yang kurang peduli terhadap kebersihan di lingkungan 
sekolah khususnya di ruangan kelas. Hal ini dibuktikan saat memulai 
pembelajaran masih banyak sampah-sampah bertebaran di ruangan kelas 
sehingga guru berulang kali memperingatkan siswa untuk membersihkan kelas 
terlebih dahulu. 
Melihat persoalan di atas, salah satu solusi yang dapat dilakukan untuk 
memaksimalkan kegiatan pembelajaran ini adalah dengan memanfaatkan 
teknologi komputer sebagai media pembelajaran. SD Negeri Lempuyangwangi 
memiliki ruang laboratorium komputer sebanyak 60 unit, namun hanya 
digunakan saat pembelajaran TIK saja dan belum ada yang memanfaatkan 
untuk kepentingan pembelajaran tematik khususnya pada materi Usaha 
Pelestarian Lingkungan. Dengan adanya teknologi komputer yang didukung 
dengan media pembelajaran yang lebih interaktif akan memberikan umpan 
balik terhadap hasil belajar serta memberikan pengukuhan terhadap prestasi 
belajar siswa. Hal ini seperti yang dikemukakan oleh Hamalik (Arsyad, 2006: 
15) bahwa pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat 
membangkitkan keinginan dan minat baru, membangkitkan motivasi dan 
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rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh psikologi 
terhadap peserta didik.  
Seiring dengan perkembangan zaman dan teknologi yang terus 
berkembang, media pembelajaran menjadi lebih kompleks, beragam, dan 
inovatif sehingga menciptakan suatu sumber belajar yang menarik dan digemari 
siswa. Salah satu media pembelajaran yang dapat mencakup perbedaan 
karakteristik dan gaya belajar siswa adalah multimedia pembelajaran interaktif. 
Yudhi Munadi (2013: 152-153) mengemukakan multimedia interaktif memiliki 
beberapa kelebihan, yakni lebih interaktif sehingga dapat dipakai siswa secara 
individual, mengakomodasi siswa yang lamban meneriman pelajaran, 
meningkatkan motivasi belajar, memberikan umpan balik terhadap hasil belajar 
siswa, dan kontrol pemanfaatannya sepenuhnya pada pengguna. 
Multimedia pembelajaran interaktif dapat dikembangkan menggunakan 
software Adobe Flash CS 6 Professional karena software ini mampu 
menampilkan gambar, video, teks, suara, dan animasi dalam satu kesatuan 
untuk memperjelas materi pembelajaran. Adobe Flash CS6 Professional 
merupakan sebagai salah satu software yang dapat digunakan untuk membuat 
animasi yang dapat diaplikasikan menjadi multimedia pembelajaran interaktif 
sehingga materi yang disajikan lebih interaktif dan lebih menarik. 
Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif ini secara efektif 
berpijak pada dua teori belajar yaitu behavioristik dan kognitif. Menurut Asri 
Budiningsih (2005: 34), proses belajar terjadi antara lain mencakup pengaturan 
stimulus yang diterima dan menyesuaikannya dengan struktur kognitif yang 
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sudah dimiliki dan terbentuk di dalam pikiran seseorang berdasarkan 
pemahaman dan pengalaman-pengalaman sebelumnya. Multimedia 
pembelajaran ini akan membantu siswa memperjelas tentang beberapa 
pemahaman yang telah dimilikinya tentang pelestarian lingkungan seperti 
menjawab pertanyaan artikel tentang dampak kerusakan lingkungan lalu 
mencocokkan jawaban pertanyaan siswa dengan jawaban yang ada di dalam 
multimedia. 
Karakteristik siswa kelas V di SD Negeri Lempuyangwangi yang menjadi 
sasaran penggunaan multimedia pembelajaran ini berada pada masa anak-anak 
akhir, yaitu tahap perkembangan operasional konkret (umur 7-11 tahun). 
Menurut Piaget dalam Asri Budiningsih (2005: 38) menjelaskan bahwa siswa 
yang berada pada tahap operasional konkret sudah mulai menggunakan aturan 
yang dijelaskan dan logis sehingga siswa telah memiliki kecakapan berpikir 
logis. Akan tetapi, siswa belum mampu berpikir secara abstrak sehingga hanya 
dapat berpikir melalui benda-benda yang bersifat konkret. Penggunaan 
multimedia sebagai media belajar yang tepat apabila dipakai dalam 
pembelajaran disebabkan karena multimedia dapat menyajikan materi-materi 
belajar dengan lebih jelas sehingga siswa dapat menerima materi pembelajaran 
dengan lebih baik. 
Menurut Molenda (Dewi Salma, 2012: 56) pada skema definisi AECT 
2004 menjelaskan bahwa Teknologi Pendidikan adalah studi dan praktek dalam 
proses memfasilitasi pembelajaran dan meningkatkan kinerja melalui proses 
menciptakan, menggunakan, mengelola proses teknologi yang sesuai dan 
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sumber daya yang tepat. Berdasarkan penjelasan tersebut maka penelitian 
pengembangan multimedia pembelajaran ini merupakan implementasi dari 
elemen facilitation learning berupa mengembangkan multimedia sebagai 
sumber belajar yang dapat digunakan siswa maupun guru dalam proses 
pembelajaan untuk meningkatkan kegiatan pembelajaran agar lebih efektif dan 
efisien. Sedangkan, elemen create yang digunakan dalam penelitian ini 
bertujuan mengembangkan dan menghasilkan sebuah produk yaitu multimedia 
pembelajaran interaktif. 
Berdasarkan uraian di atas, maka penelitian ini memilih judul 
“Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Pada materi Subtema 
Usaha Pelestarian Lingkungan Untuk Siswa Kelas V di SD Negeri 
Lempuyangwangi”. Penelitian ini difokuskan pada pembuatan produk 
multimedia pembelajaran interaktif menggunakan software Adobe Flash CS 6 
Professional yang berisikan materi tema “Lingkungan Sahabat Kita” pada 
subtema yaitu “Usaha Pelestarian Lingkungan” dengan mengacu pada 
Kompetensi Dasar dan Indikator subtema Usaha Pelestarian Lingkungan sesuai 
Silabus Kurikulum 2013 dengan memperhatikan Garis-garis Isi Besar Materi 
(PLH) Pendidikan Lingkungan Hidup. Multimedia pembelajaran ini diharapkan 
dapat digunakan untuk menciptakan pembelajaran yang lebih menarik serta 






B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka dapat diidentifikasi 
berbagai masalah yang berkaitan dengan penelitian ini, yaitu: 
1. Ketercapaian belajar materi Usaha Pelestarian Lingkungan untuk siswa 
kelas V di SD Negeri Lempuyangwangi belum mencapai hasil maksimal. 
2. Multimedia pembelajaran materi Usaha Pelestarian Lingkungan yang 
dipakai guru kelas V di SD Negeri Lempuyangwangi belum memenuhi 
karakteristik kelas V SD. 
3. SD Negeri Lempuyangwangi memiliki ruang laboratorium komputer yang 
terdiri 60 unit, namun belum ada yang memanfaatkan untuk kepentingan 
pembelajaran tematik. 
4. Belum tersedianya multimedia pembelajaran interaktif yang memenuhi 
kebutuhan untuk mendukung dan memfasilitasi siswa kelas V pada materi 
Usaha Pelestarian Lingkungan di SD Negeri Lempuyangwangi. 
C. Batasan Masalah 
Berdasarkan hasil identifikasi masalah di atas, maka penelitian ini 
dibatasi pada masalah belum dikembangnya multimedia interaktif dengan materi 
Usaha Pelestarian Lingkungan untuk memudahkan siswa kelas V SD Negeri 
Lempuyangwangi. Materi yang perlu dimuat dalam multimedia tersebut adalah 
pemanfaatan air bersih, menyelesaikan soal matematika (konsep mean, modus, 
dan median dari sekumpulan data), pengaruh kegiatan manusia terhadap 




D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan batasan masalah tersebut maka rumusan masalah dalam 
penelitian pengembangan ini adalah bagaimana menghasilkan multimedia 
pembelajaran interaktif yang layak sebagai sumber belajar siswa dalam materi 
subtema Usaha Pelestarian Lingkungan untuk siswa kelas V SD Negeri 
Lempuyangwangi Yogyakarta? 
E. Tujuan Pengembangan 
Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian pengembangan ini adalah 
menghasilkan produk multimedia pembelajaran interaktif subtema materi Usaha 
Pelestarian Lingkungan yang layak digunakan bagi kelas kelas V SD Negeri 
Lempuyangwangi, Yogyakarta. 
F.  Manfaat Pengembangan 
Penelitian pengembangan ini diharapkan dapat bermanfaat seperti 
beberapa manfaat di bawah ini: 
1. Manfaat Teoritis 
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah kajian mengenai 
bagaimana mengenal dan menjaga lingkungan pada siswa kelas V Sekolah 
Dasar dalam upaya melestarikan lingkungan melalui multimedia 







2. Manfaat Praktis 
a. Bagi Siswa 
Meningkatkan pengetahuan dan pemahaman siswa pada materi 
Usaha Pelestarian Lingkungan melalui pembelajaran tematik di sekolah 
dengan cara yang menyenangkan. 
b. Bagi Guru 
Pengembangan multimedia interaktif dapat digunakan sebagai alat 
bantu guru dalam menjelaskan materi Usaha Pelestarian Lingkungan 
dengan penggunaan multimedia yang tepat dan efektif. 
G. Spesifikasi Produk 
Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini sebagai berikut: 
1. Produk berupa multimedia interaktif materi Usaha Pelestarian Lingkungan 
terdiri dari: 
a. Sampul CD dengan desain grafis berisikan teks dan gambar yang 
relevan dengan isi materi multimedia interaktif. Kertas yang digunakan 
adalah hard cover berukuran sedang. 
b. Mltimedia interaktif berisi materi yang termuat dengan materi Usaha 
Pelestarian Lingkungan. 
2. Multimedia interaktif materi Usaha Pelestarian Lingkungan, berisikan 
rancangan yang memuat hal-hal sebagai berikut: 
a. Petunjuk : berisi petunjuk penggunaan saat hendak mengoperasikan 




b. Kompetensi : Siswa mampu melakukan kebersihan lingkungan dengan 
menggunakan multimedia pembelajaran interaktif materi subtema 
Usaha Pelestarian Lingkungan. 
c. Materi : Terdiri dari pilihan materi yang disajikan, yakni: video tentang 
dampak kerusakan alam, membaca materi dampak kerusakan alam, 
berlatih menghitung mean, median, dan modus, serta rangkuman 
materi.  
d. Evaluasi : bersifat pilihan ganda, menjodohkan kalimat, dan ruang 
diskusi untuk menguji kepahaman pengguna. Apabila menjawab lebih 
dari 8 soal akan mendapatkan bonus permainan yaitu cara menanam 
pohon dari bibit hingga tumbuh menjadi pohon. 
e. Referensi : memuat tentang sumber-sumber materi yang termuat pada 
multimedia pembelajaran ini. 
f. Profil : yang memuat profil pengembang, pembimbing, dan 
narasumber. 
g. Keluar : untuk keluar dari program.  
3. Kesesuaian multimedia interaktif dengan karakteristik siswa SD: 
a. Teks dalam produk multimedia ini menggunakan jenis font Forte dan 
Comic Sans MS. Teks diupayakan sesuai dengan karakteristik siswa 
kelas V SD. 
b. Gambar dalam produk multimedia ini memuat gambar terkait materi 
usaha pelestarian lingkungan sebagai penjelasan materi yang 
dituangkan dalam menu Materi pada produk. Tidak lupa menyediakan 
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animasi pada awal tampilan utama produk multimedia ini sehingga 
membuat belajar siswa lebih menarik dan menyenangkan. 
c. Video dalam produk multimedia ini sebagai cuplikan awal sebelum 
melanjutkan materi. Adapun kegunaan video ialah sebagai unsur 
memperkuat konteks materi pembelajaran. 
d. Suara yang dimunculkan berupa musik instrumen yang diunduh dari 
internet. Kemudian untuk kenyamanan siswa disediakan pula tombol 
untuk menghidupkan dan mematikan suara. 
4. Pengembangan multimedia intaeraktif ini menggunakan software Adobe 
Flash CS 6 untuk menciptakan produk utuh dan diselingi dengan software 
Adobe Photoshop CS 6 dan CorelDraw X5 yang digunakan sebagai editing 
gambar. 
H. Definisi Operasional 
Menghindari kesalahan-kesalahan persepsi yang telah peneliti 
paparkan di atas, berikut penjelasan beberapa definisi-definisi operasional 
terkait penelitian pengembangan peneliti: 
1. Usaha Pelestarian Lingkungan merupakan salah satu bagian dari materi 
Pendidikan Lingkungan Hidup yang terdapat pada Tema Lingkungan 
Sahabat Kita kelas V SD. Materi ini mengajarkan siswa untuk lebih peduli 
terhadap lingkungan di sekitar sehingga terhindarkan dari kegiatan yang 
dapat merusak lingkungan hidup. 
2. Multimedia Pembelajaran Interaktif merupakan aplikasi atau perangkat 
lunak yang sengaja dirancang khusus untuk memberikan umpan balik 
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terhadap hasil belajar siswa kelas V SD dengan bantuan teknologi 
komputer. Bentuk multimedia pembelajaran interaktif dikemas dalam 
bentuk kepingan CD yang lebih  interaktif menggantikan multimedia 
pembelajaran yang sudah dipakai di sekolah. 
3. Pengembangan merupakan proses merencanakan, memproduksi, dan 
mengevaluasi kualitas suatu produk. Produk yang akan dikembangkan 
dalam penelitian ini adalah media audio visual berupa multimedia 



















A. Usaha Pelestarian Lingkungan di Kelas V Sekolah Dasar  
1. Pengertian Pelestarian Lingkungan 
Pelestarian mempunyai arti yang lebih luas yaitu mencakup unsur-
unsur pengelolaan, cara menjaga, tenaga, metode dan teknik untuk 
melestarikan. Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (2005: 860) kata 
pelestarian berasal dari kata “lestari” yang berarti tetap seperti keadaan 
semula, tidak berubah, bertahan kekal. Kemudian mendapat tambahan pe- 
dan akhiran an, menjadi pelestarian yang berarti; proses, cara, perbuatan 
melestarikan; perlindungan dari kemusnahan dan kerusakan, pengawetan, 
konservasi; pengelolaan sumber daya alam yang menjamin pemanfaatannya 
secara bijaksana dan menjamin kesinambungan persediaannya dengan tetap 
memelihara dan meningkatkan kualitas nilai dan keanekaragamannya.  
Menurut A.W. Widjaja (Ranjabar, 2006: 115) mengartikan pelestarian 
sebagai kegiatan atau yang dilakukan secara terus menerus, terarah dan 
terpadu guna mewujudkan tujuan tertentu yang mencerminkan adanya 
sesuatu yang tetap dan abadi, bersifat dinamis, luwes, dan selektif. 
Berdasarkan definisi di atas dapat disimpulkan, bahwa kegiatan 
pelestarian dan kelestarian adalah upaya untuk membuat sesuatu tetap 
selama-lamanya tidak berubah yang dilakukan secara terus menerus, terarah 
dan terpadu, guna menwujudkan tujuan tertentu di aspek stabilisasi 
manusia, serta kegiatan pencerminan dinamika seseorang.  
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Sedangkan pengertian lingkungan menurut Kamus Besar Bahasa 
Indonesia (2005: 877) adalah keadaan sekitar yang mempengaruhi 
perkembangan dan tingkah laku makhluk hidup. Segala sesuatu yang ada di 
sekitar manusia yang mempengaruhi perkembangan kehidupan manusia 
baik langsung maupun tidak langsung juga merupakan pengertian 
lingkungan. 
Menurut Undang-Undang RI Nomor 23 Tahun 1997 tentang 
Pengolahan Lingkungan Hidup, dikatakan bahwa Lingkungan Hidup adalah 
kesatuan ruang dengan semua benda, daya keadaan, dan mahluk hidup, 
termasuk manusia dan perilakunya, yang mempengaruhi kelangsungan 
perikehidupan dan kesejahteraan manusia serta mahluk hidup lainnya. 
Adapun menurut Bahrudin (2009: 11) lingkungan hidup dapat 
didefinisikan sebagai: 1) daerah tempat suatu makhluk hidup berada; 2) 
keadaan atau kondisi yang melingkupi suatu makhluk hidup; 3) keseluruhan 
keadaan yang meliputi suatu makhluk hidup atau sekumpulan makhluk 
hidup. 
Lebih lanjut Emil Salim (Amos Neolaka, 2008: 27) menjelaskan 
lingkungan hidup adalah segala benda, daya, kondisi, keadaan dan pengaruh 
yang terdapat dalam ruang yang kita tempati dan mempunyai hal-hal yang 
hidup termasuk kehidupan manusia. Selain itu Otto Soemarno, seorang 
pakar lingkungan mendefinisikan lingkungan hidup bahwa lingkungan 
adalah jumlah semua benda dan kondisi yang ada dalam ruang yang kita 
tempati yang mempengaruhi kehidupan kita. 
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Berdasarkan pendapat tokoh-tokoh di atas dapat disimpulkan 
lingkungan hidup merupakan segala terhadap benda, daya, kondisi, keadaan 
dan pengaruh yang terkumpul menjadi kesatuan mahluk hidup, termasuk 
manusia dan perilakunya dalam mempengaruhi kondisi kelangsungan 
hidup. Agar lingkungan dapat dimanfaatkan oleh masayarakat sekitar, maka 
perlu dilakukan pelestarian terhadap lingkungan hidup. 
2. Materi Subtema Usaha Pelestarian Lingkungan di Kelas V Sekolah 
Dasar 
 
Salah satu kewajiban guru di sekolah yaitu menyediakan suasana 
belajar yang menyenangkan dengan menggunakan bahan ajar atau materi. 
Menurut Wina Sanjaya (2008: 141) bahwa materi atau bahan pelajaran 
adalah segala sesuatu yang menjadi isi kurikulum yang harus dikuasai oleh 
siswa sesuai standar kompetensi setiap pelajaran dalam satuan pendidikan 
tertentu. Materi pelajaran dibentuk untuk membantu tercapainya tujuan 
kurikulum yang disusun secara sistematis diintegrasikan berdasarkan 
kompetensi pada kurikulum. Adapun pendapat Abdul Majid (2007: 174), 
bahan ajar atau materi adalah segala bentuk, informasi, alat dan teks yang 
digunakan untuk membantu guru/instruktur dalam melaksanakan kegiatan 
belajar mengajar. 
Berdasarkan uraian pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa bahan 
ajar atau materi adalah segala bentuk informasi, alat dan teks yang menjadi 
isi kurikulum pada setiap pelajaran yang dipakai guru untuk membantu 
melaksanakan kegiatan belajar mengajar. 
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Pelestarian dalam kamus Bahasa Indonesia berasal dari kata lestari, 
yang artinya adalah tetap selama-lamanya tidak berubah. Kemudian dalam 
penggunaan bahasa Indonesia, penggunaan awalan pe- dan akhiran –an 
artinya digunakan untuk menggambarkan sebuah proses atau upaya (kata 
kerja). (Endarmoko, 2006).  
Lebih rinci A.W. Widjaja (Ranjabar, 2006: 115) mengartikan 
pelestarian sebagai kegiatan atau yang dilakukan secara terus menerus, 
terarah dan terpadu guna mewujudkan tujuan tertentu yang mencerminkan 
adanya sesuatu yang tetap dan abadi, bersifat dinamis, luwes, dan selektif. 
Berdasarkan definisi di atas dapat disimpulkan, bahwa kegiatan 
pelestarian dan kelestarian adalah upaya untuk membuat sesuatu tetap 
selama-lamanya tidak berubah yang dilakukan secara terus menerus, terarah 
dan terpadu, guna menwujudkan tujuan tertentu di aspek stabilisasi 
manusia, serta kegiatan pencerminan dinamika seseorang.  
Adapun pengertian lingkungan menurut Baharudin (2009: 11) dapat 
didefinisikan sebagai: 1) daerah tempat suatu makhluk hidup berada; 2) 
keadaan atau kondisi yang melengkapi suatu makhluk hidup; 3) keseluruhan 
keadaan yang meliputi suatu makhluk hidup atau sekumpulan hidup. 
Sedangkan pendapat Emil Salim (Amos Neolaka, 2008: 27) menyatakan 
bahwa lingkungan hidup adalah segala benda, daya, kondisi, keadaan dan 
pengaruh yang terdapat dalam ruang yang kita tempati dan mempunyai hal-
hal yang hidup termasuk kehidupan manusia.  
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Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa pengertian lingkungan 
hidup adalah segala benda, daya, kondisi, keadaan dan pengaruh yang 
menempati suatu daerah tempat makhluk hidup yang mempengaruhi suatu 
kehidupan. Sesuai pada Kurikulum 2013 di Sekolah Dasar materi 
pelestarian lingkungan tertuang dalam mata pelajaran tematik Lingkungan 
Sahabat Kita pada subtema Usaha Pelestarian Lingkungan di Sekolah Dasar 
yang mengacu pada Kurikulum 2013 kelas V SD. 
Subtema Usaha Pelestarian Lingkungan merupakan salah satu 
subtema yang ada dalam buku tematik terpadu tema Lingkungan Sahabat 
Kita di kelas V Sekolah Dasar yang berisi tentang materi-materi subtema 
Usaha Pelestarian Lingkungan antara lain: Air Bersih, Menanam Pohon, 
Larangan Merokok, Perubahan Lingkungan, Daur Ulang Sampah, Bahaya 
Limbah, dan lain-lain. Terdiri dari 6 bagian pembelajaran (Pembelajaran 1 
sampai dengan Pembelajaran 6) yang masing-masing pembelajaran 
memiliki beberapa mata pelajaran yang sudah diintegrasikan ke dalam 
setiap tema pembelajaran.  
Berdasarkan penjelasan di atas, maka penelitian pengembangan 
multimedia interaktif Usaha Pelestarian Lingkungan mengangkat subtema 
Usaha Pelestarian Lingkungan dengan mengambil (3) tiga materi yaitu Air 
Bersih, Perubahan Lingkungan dan Menanam Pohon. 
3. Tujuan Mempelajari Materi Usaha Pelestarian Lingkungan di Kelas V 
Sekolah Dasar 
 
Adapun kedudukan langkah tujuan materi Usaha Pelestarian 
Lingkungan merujuk pada tujuan instruksional Atwi Suparman (2012: 
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151) adalah “Prosedur mengidentifikasi kebutuhan instruksional pada 
model pengembangan instruksional berhenti setelah diperoleh rumusan 
tujuan instruksional yang berisi kompetensi yang perlu dipelajari dan 
dicapai peserta didik”. Untuk dapat merumuskan tujuan instruksional 
dengan baik ada beberapa ketentuan yang harus diingat, yaitu: 
a Tujuan instruksional harus berorientasi kepada siswa. Artinya tujuan 
instruksional itu benar-benar harus menyatakan adanya perilaku siswa 
yang dapat dilakukan atau diperoleh setelah proses belajar dilakukan. 
b Tujuan harus dinyatakan dengan kata kerja yang operasional, artinya 
kata kerja itu menunjukkan suatu perilaku/perbuatan yang dapat 
diamati atau diukur. 
Berdasarkan rumusan tujuan instruksional di atas, tujuan 
mempelajari materi usaha pelestarian lingkungan di Sekolah Dasar 
khususnya di Kelas V SD pada dasarnya menyesuaikan pada Standar 
Kompetensi Lulusan (SKL) kelas V SD pada buku tematik terpadu tema 
Lingkungan Sahabat Kita terdiri dari 3 domain yaitu sikap, pengetahuan, 
dan keterampilan. 
a Domain sikap memiliki tujuan kegiatan pembelajaran yaitu agar siswa 
dapat memiliki perilaku yang mencerminkan sikap orang beriman, 
berkahlak mulia, berilmu, percaya diri, dan bertanggung jawab dalam 
berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam di 
lingkungan rumah, sekolah, dan tempat bermain. 
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b Domain pengetahuan memiliki tujuan kegiatan pembelajaran yaitu 
agar siswa dapat memiliki pengetahuan faktual dan konseptual 
berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, 
seni, dan budaya dalam wawasan kemanusiaan, kebangsaan, 
kenegaraan, dan peradaban terkait fenomena dan kejadian di 
lingkungan rumah, sekolah, dan tempat bermain. 
c Domain keterampilan memiliki tujuan kegiatan pembelajaran yaitu 
agar siswa dapat memiliki kemampuan berfikir dan tindak yang 
produktif dan kreatif dalam ranah abstrak dan konkret sesuai dengan 
yang ditugaskan kepadanya. 
Menurut buku pedoman pengembangan Garis Besar Isi Materi 
(GBIM) Pendidikan Lingkungan Hidup yang dikembangkan oleh Tim 
KLH (2012), tujuan mempelajari usaha pelestarian lingkungan mencakup 
beberapa domain tujuan khusus untuk pendidikan lingkungan di sekolah-
sekolah yaitu: 
a. Kesadaran; membantu individu dan kelompok sosial memperoleh 
kesadaran tentang sensitivitas terhadap lingkungan dan berbagai 
masalah yang berkaitan. 
b. Pengetahuan; membantu individu atau kelompok sosial memperoleh 
berbagai pengalaman tentang lingkungan dan pemahaman dasar 
mengenai masalah-masalah yang berhubungan. 
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c. Sikap; membantu individu atau kelompok sosial memperoleh nilai-
nilai sosial, perasaan kuat, dan kepedulian terhadap lingkungan serta 
motivasi. 
d. Keterampilan; membantu individu dan kelompok sosial memperoleh 
keterampilan dalam pemecahan masalah lingkungan. 
e. Partisipasi; membantu individu dan kelompok sosial mengembangkan 
rasa tanggung jawab terhadap berbagai masalah lingkungan dan 
mencoba menerapkan tindakan yang tepat untuk membantu 
memecahkan masalah-masalah tersebut. 
Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa tujuan mempelajari 
materi Usaha Pelestarian Lingkungan mengacu pada Standar Kompetensi 
Lulusan (SKL) kelas V SD dengan memperhatikan Garis-garis Isi Besar 
Materi (PLH) Pendidikan Lingkungan Hidup yang terdiri dari tujuan 
pendidikan lingkungan mencakup beberapa domain pembelajaran Usaha 
Pelestarian Lingkungan melalui media pembelajaran yaitu multimedia 
interaktif. Maka, tujuan dalam penelitian ini diharapkan siswa kelas V SD 
dapat memecahkan masalah dan memberi keputusan dengan sikap 
keingintahuannya serta menerapkan aksinya berdasarkan pengetahuan dan 
keterampilan yang dia dapatkan dengan memanfaatkan multimedia 






4. Pembelajaran Usaha Pelestarian Lingkungan di Sekolah Dasar 
Pembelajaran sebagai sistem bukanlah hal baru dan telah disepakati 
oleh pengajar dan pengelola pendidikan. Menurut Atwi Suparman (2012: 
38-54) komponen-komponen pembelajaran saling terkait dan terintegrasi 
menjadi satu fungsi dalam mencapai tujuan pembelajaran. Sumiati dan 
Asra (2009: 3) mengelompokkan komponen-komponen pembelajaran 
dalam tiga kategori utama, yaitu: guru, isi atau materi pembelajaran, dan 
siswa. Interaksi antara tiga komponen utama yang terlibat dalam sebuah 
proses pembelajaran, sehingga tercipta situasi pembelajaran yang 
memungkinkan tercapainya tujuan yang telah direncanakan sebelumnya.  
Strategi penyampaian pada proses pembelajaran lebih menekankan 
pada penggunaan media apa yang dipakai untuk menyampaikan 
pembelajaran, kegiatan apa yang dilakukan siswa, dan dalam struktur 
belajar mengajar. Dalam materi subtema Usaha Pelestarian Lingkungan 
kelas V SD proses pembelajaran ini mengacu pada komponen proses 
pembelajaran menurut Degeng (1989: 142), antara lain: 
a. Media pengajaran adalah komponen strategi penyampaian yang dapat 
dimuat pesan yang akan disampaikan kepada siswa, baik berupa alat 
atau bahan pelajaran. Dengan adanya media pengajaran memudahkan 
siswa mengenal dan memahami materi usaha pelestarian lingkungan 
lebih jauh. 
b. Interaksi siswa dengan media adalah strategi penyampaian pengajaran 
yang mengacu pada kegiatan apa yang dilakukan oleh siswa dan 
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bagaimana peranan media dalam merangsang kegiatan belajar yang 
berlangsung. Hal ini dilakukan karena siswa memiliki karakteristik 
gaya belajar yang berbeda sehingga guru harus mengatur langkah-
langkah penyampaian media yang akan disampaikan. 
c. Bentuk belajar mengajar adalah komponen strategi penyampaian 
pengajaran yang mengacu kepada siswa belajar dalam kelompok besar, 
kelompok kecil, atau mandiri. Karena memiliki bentuk belajar 
mengajar yang berbeda sehingga guru bisa memilah penyampaian yang 
akan diajarkan. 
Berdasarkan penjelasan komponen proses pembelajaran di atas 
dapat diketahui bahwa komponen pembelajaran yang perlu diperhatikan 
dalam materi subtema Usaha Pelestarian Lingkungan kelas V SD yaitu 
penggunaan media pengajaran, interaksi siswa dengan media dan bentuk 
belajar mengajar sehingga tercipta situasi pembelajaran yang 
memungkinkan tercapainya tujuan. 
B. Karakteristik Siswa Kelas V Sekolah Dasar 
Siswa kelas V SD merupakan anak dalam perkembangan masa kanak-
kanak akhir. Berikut akan dijelaskan karakteristik siswa kelas V SD 
berdasarkan perkembangannya, meliputi perkembangan kognitif, emosional, 
dan sosial: 
1. Karakteristik Siswa Aspek Kognitif 
Perkembangan kognitif merupakan dasar bagi kemampuan anak 
untuk berpikir. Hal ini sesuai dengan pendapat Ahmad Susanto (2011: 
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48) bahwa kognitif adalah suatu proses berpikir, yaitu kemampuan 
individu untuk menghubungkan, menilai, dan mempertimbangkan suatu 
kejadian atau peristiwa. Menurut teori kognitif yang dikembangkan oleh 
Piaget (Suyono, 2011: 83) menjelaskan bahwa pada umur 7-11 tahun 
siswa berada pada masa-masa akhir yang disebut masa usia sekolah atau 
masa sekolah dasar. Rita Eka Izzaty, dkk. (2008: 106), mengungkapkan 
bahwa pada masa operasi konkret anak dapat melakukan banyak 
pekerjaan pada tingkat yang lebih tinggi dari pada yang dapat mereka 
lakukan pada masa sebelumnya. Pemahamannya tentang konsep 
ruangan, kausalitas, kategorisasi, konversi dan penjumlahan lebih baik. 
Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa 
pengembangan multimedia diharapkan mampu siswa untuk memahami 
hal yang bersifat abstrak dengan lebih konkret. Multimedia pembelajaran 
dapat memfasilitasi belajar dan memberikan pemahaman konsep pada 
materi subtema Usaha Pelestarian Lingkungan. Penggunaan multimedia 
dimaksudkan untuk memvisualiasasi materi pembelajaran dalam bentuk 
yang lebih konkret, dan juga dapat mengkondisikan siswa untuk belajar 
aktif, sehingga siswa dapat memiliki pemahaman yang lebih baik dari 
apa yang mereka pelajari. 
2. Karakteristik Siswa Aspek Emosional 
Perkembangan emosional merupakan suatu dorongan yang selalu 
terjadi pada aktivitas anak dalam mengontrol situasi yang dihadapi. Hal 
ini sesuai dengan pendapat Goleman (2005: 7) bahwa emosi merupakan 
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dorongan untuk bertindak, rencana seketika untuk mengatasi masalah 
yang ditanamkan secara berangsur-angsur oleh evolusi. Kecenderungan 
bergerak anak merupakan hal mutlak dalam emosi. Emosi memancing 
tindakan, emosi menjadi akar dorongan untuk bertindak terpisah dari 
reaksi-reaksi yang tampak dimata. Dalam Kamus Besar Bahasa 
Indonesia (Anthony Dio Martin, 2003: 91) emosi di definisikan sebagai: 
(1) luapan perasaan yang berkembang dan surut dalam waktu singkat; (2) 
keadaan dan reaksi psikologis dan fisiologis. 
Perkembangan emosional juga dapat dipengaruhi oleh adanya 
gangguan kecemasan, rasa takut dan faktor-faktor eksternal yang sering 
kali tidak dikenal sebelumnya oleh anak yang sedang tumbuh. Hal ini 
dideskripsikan pada ciri-ciri emosi pada anak menurut Rita Eka Izzaty, 
dkk. (2008: 112-113), adalah sebagai berikut: 
a. Emosi anak berlangsung relatif lebih singkat (sebentar), hanya 
berlangsung beberapa menit dan sifatnya tiba-tiba. Emosi yang 
khusus pada anak-anak adalah: kesedihan, kemurungan, ketakutan, 
ketegangan, kebahagiaan, humor, dan sebagainya. 
b. Emosi anak kuat atau hebat, yakni menampakkan emosi yang 
cenderung heboh, atau berlebihan. Misal ketika anak takut, dia akan 
tampak takut sekali, walaupun berlangsung cepat atau singkat. 
Berbeda dengan orang dewasa yang mampu mengendalikan 
emosinya bila merasa takut, marah, dan sebagainya. 
c. Emosi anak mudah berubah, maksudnya adalah cepatnya pergantian 
atau perubahan emosi pada anak, misal anak sedang menangis, dari 
menangis tiba-tiba berbuah menjadi tersenyum dan tertawa. 
d. Emosi anak nampak berulang-berulang. Hal ini timbul karena anak 
dalam proses perkembangan kearah dewasa. Misalnya anak sering 
menangis, dalam satu hari bisa menangis hingga 5-7 kali. 
e. Respon emosi anak berbeda-beda. Misalnya: anak yang dibawa ke 
salon untuk cukur rambut, sebagian anak akan senang karena 
rambutnya dipotong dengan model baru, tapi sebagian anak akan 
merasa takut dipotong karena adanya alat-alat yang dipandang anak 
tajam dan mengerikan memotong rambutnya. 
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f. Emosi anak dapat diketahui dari gejala tingkah lakunya. Tingkah 
laku yang menujukkan emosinya misalnya melamun, gelisah, 
menghisap jari, memperlakukan mainannya dengan kasar, dan 
sebagainya. 
g. Emosi anak mengalami perubahan dalam kekuatannya. Misalnya: 
seorang anak memperlihatkan rasa malu-malu di tempat yang masih 
asing, kemudian ketika anak sudah tidak merasa asing lagi rasa 
malunya akan berkurang bahkan hilang. 
 
Berdasarkan uraian pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa 
pengembangan multimedia diharapkan mampu mengontrol emosi siswa 
untuk mengatasi masalah yang sedang dihadapi. Multimedia 
pembelajaran interaktif subtema Usaha Pelestarian Lingkungan dalam 
pengembangan ini dipilih oleh peneliti supaya siswa mampu bertindak 
lebih aktif beradaptasi dengan lingkungannya, sehingga siswa dapat 
memiliki kecenderungan bergerak yang lebih aktif dari apa yang mereka 
pelajari. 
3. Karakteristik Siswa Aspek Sosial 
Perkembangan sosial merupakan kemampuan berprilaku yang 
mempengaruhi perkembangan anak. Menurut Hurlock (1995: 250) 
perkembangan sosial berarti, “Perolehan kemampuan berperilaku yang 
sesuai dengan tuntutan. Menjadi orang yang mampu 
bermasyarakat (sozialized) memerlukan tiga proses. Diantaranya adalah 
belajar berperilaku yang dapat diterima secara sosial, memainkan peran 
sosial yang dapat diterima, dan perkembangan sifat sosial.” 
Adapun pendapat Ahmad Susanto (2011: 111) mengenai 
perkembangan sosial yakni, “Pencapaian kematangan dalam hubungan 
sosial. Dapat juga diartikan sebagai proses belajar untuk menyesuaikan 
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diri terhadap norma-norma kelompok, moral, dan tradisi, meleburkan diri 
menjadi satu kesatuan dan saling berkomunikasi dan bekerja sama.” 
Anak usia sekolah dasar tidak bisa dihindarkan dari kegiatan 
sosial di lingkungan sekitar bahkan lingkungan sekitar mempunyai 
pengaruh dalam perkembangan anak. Selain itu, perkembangan 
emosional tidak dapat dipisahkan dengan perkembangan sosial, yang 
sering disebut dengan perkembangan tingkah laku sosial. Sejak awal 
kehidupan anak, kehidupan sosial dan emosi selalu terlibat setiap kali 
anak berinteraksi dengan orang lain. 
 Menurut Rita Eka Izzaty, dkk. (2008: 114), perkembangan sosial 
anak dapat dilihat dari cara mereka bermain, dan bergaul dengan teman 
sebaya, yakni sebagai berikut: 
a. Kegiatan bermain: anak pada masa kanak-kanak akhir sudah masuk 
sekolah, sehingga waktu bermain lebih berkurang. Bermain sangat 
penting bagi anak, karena akan memberikan sebuah pengalaman 
sosial, yakni berinteraksi dengan berbagai karakter anak lainnya. 
Pada masa ini, anak-anak cenderung menyukai permainan yang 
berkelompok, seperti bermain sepak bola, volley, dan sebagainya. 
Bermain yang sifatnya menjelajah. Selain itu, anak juga menyukai 
permainan yang sifatnya konstruktif, seperti membangun atau 
membentuk sesuatu dari tanah liat. 
b. Teman sebaya: pengaruh teman sebaya sangat besar bagi 
perkembangan sosial anak, baik bersifat positif atau negatif. 
Pengaruh positif yang diperlihatkan, teman sebaya akan memberikan 
pelajaran bagaimana cara bergaul dimasyarakat. Sebaliknya teman 
sebaya juga memungkinkan membawa pengaruh negatif, seperti 
membolos sekolah, mencuri, dan sebagainya. Ada kecenderungan 
bahwa anak laki-laki memiliki teman sebaya yang lebih luas 
daripada anak perempuan. Pada masa ini, kegiatan kelompok sebaya 
mulai timbul. Integritas dengan kelompoknya cukup tinggi, ada 
ketertarikan satu sama lain, sehingga mereka merasa perlu untuk 
selalu bersama-sama. Hal ini yang mengakibatkan anak selesai 
pulang sekolah, sering langsung bermain dengan temannya, baik 
kegiatan belajar, melihat pertunjukkan, bermain, dan sebagainya. 
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Berdasarkan uraian pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa 
pengembangan multimedia diharapkan mampu memperoleh 
kemampuan untuk menyesuaikan diri. Multimedia pembelajaran dapat 
memberikan interaksi siswa pada materi subtema Usaha Pelestarian 
Lingkungan. Penggunaan multimedia dimaksudkan untuk memberikan 
pengalaman sosial siswa dalam berinteraksi dengan alam dan 
lingkungan sekitar, dan juga dapat memungkinkan membawa pengaruh 
positif terhadap perilaku anak. Sehingga siswa dapat memainkan peran 
sosial yang dilakukan. 
Sesuai karakteristik utama siswa kelas V SD yaitu perkembangan 
kognitif, emosional, dan sosial menjadi sorotan peneliti untuk 
mempertimbangkannya dalam mengembangkan produk, agar produk yang 
digunakan dapat berdampak positif dengan menyesuaikan perkembangan 
siswa. Pada perkembangan kognitif, konten produk harus lebih ditekankan 
pada contoh dan gambar yang sudah akrab dengan siswa dari hal yang bersifat 
sederhana ke yang bersifat kompleks, penyajian konten singkat dan terorganisir 
dengan baik, dan berikan latihan-latihan soal yang sekiranya siswa pernah atau 
sering melakukan dalam kehidupan sehari-hari. Pada perkembangan 
emosional, konten produk harus menggunakan bahasa yang komunikatif, hal 
ini dilakukan untuk menjaga emosi senang atau bahagia dalam belajar. 
Sedangkan pada perkembangan sosial, konten produk diselingi dengan 
penugasan yang melibatkan dua siswa atau lebih, hal ini berguna untuk melatih 
siswa berinteraksi atau bersosialisasi. 
29 
 
Dalam pengembangan multimedia pembelajaran disesuaikan dengan 
karakteristik belajar siswa kelas V SD yaitu pemikiran siswa yang masih 
menghubungkan benda-benda konkret dalam kehidupan sehari-hari yang 
ditampilkan melalui multimedia pembelajaran yang dirancang. Pengembangan 
multimedia pembelajaran ini memberikan kesempatan pada siswa untuk aktif 
dalam pembelajaran sesuai dengan perkembangan kognitif, emosional, dan 
sosial. Multimedia pembelajaran interaktif yang dirancang pada penelitian 
pengembangan ini berupa multimedia interaktif digunakan sebagai 
pendamping guru dalam menyajikan materi subtema Usaha Pelestarian 
Lingkungan sesuai karakteristik siswa.  
C. Media Pembelajaran 
1. Pengertian Media Pembelajaran 
Media pembelajaran merupakan perantara dari komunikator ke 
komunikan. Smaldino, Lowther, & Russell (2008: 6) menjelaskan, media 
adalah bentuk jamak dari perantara (medium), merupakan sarana 
komunikasi. Berasal dari bahasa latin medium (antara). Istilah ini merujuk 
pada apa saja yang dapat membawa informasi dari sumber ke penerima. 
Media menurut AECT (1977:162) adalah segala bentuk perantara atau 
saluran yang dapat digunakan dalam suatu proses penyajian informasi. 
Menurut Hujair Sanaky (2013: 4) menjelaskan bahwa media 
pembelajaran adalah sarana atau alat bantu pendidikan yang dapat 
digunakan sebagai perantara dalam proses pembelajaran untuk 
mempertinggi efektifitas dan efisien dalam mencapai tujuan pembelajaran. 
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Dalam pengertian yang lebih luas, media pembelajaran merupakan sebuat 
alat, metode, dan teknik yang digunakan dalam rangka mengefektifkan 
komunikasi dan interaksi antara guru dan peserta didik dalam proses 
pembelajaran. 
Menurut Sudarwan Danim (2010: 7) menjelaskan bahwa media 
pembelajaran merupakan seperangkat alat bantu atau pelengkap yang 
digunakan oleh guru dalam rangka berkomunikasi dengan peserta didik. 
Penggunaan media untuk mempermudah guru menyampaikan materi pada 
peserta didik dalam proses pembelajaran, sehingga peserta didik lebih 
mudah dalam mengakap materi yang dibelajarkan, sehingga proses 
pembelajaran berjalan dengan efektif dan efisien. 
Dari penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa media 
pembelajaran adalah segala suatu bentuk saluran atau perantara sebagai alat 
bantu pendidikan yang mempunyai fungsi dapat mengefektifkan 
komunikasi dan interaksi antara guru dan siswa dan mempermudah cara 
belajarnya dengan mengirim suatu pesan dari pengirim menuju penerima 
sehingga proses pembelajaran yang dilakukan lebih efektif dan efisien. 
2. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 
Media pembelajaran mempunyai peranan yang penting dalam 
proses pembelajaran. Penggunaan media diharapkan dapat memberikan 
dampak positif, seperti timbulnya minat belajar sehingga hasilnya akan 
berjalan optimal. Pengalaman belajar tergantung pada interaksi siswa 
dengan media. Media yang tepat dan sesuai dengan tujuan pembelajaran 
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mampu meningkatkan pengalaman belajar sehingga siswa bisa 
mempertinggi hasil belajar. 
Menurut Arif S. Sadiman, dkk (2011) menyebutkan bahwa 
kegunaan-kegunaan media pembelajaran yaitu: 
a Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat verbalistis. 
b Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indera. 
c Penggunaan media pembelajaran yang tepat dan bervariasi dapat me-
ngatasi sikap pasif anak didik. 
d Memberikan perangsang belajar yang sama. 
e Menyamakan pengalaman. 
f Menimbulkan persepsi yang sama 
 
Dalam kaitannya tentang penggunaan media pembelajaran memiliki 
beberapa manfaat yang ditimbulkan. Hal ini disampaikan menurut Dina 
Indriana (2011: 48), media pengajaran juga mempunyai manfaat yang 
sangat penting bagi kesuksesan proses belajar dan mengajar serta tujuan 
pembelajaran. Nilai dan manfaat media pembelajaran adalah sebagai 
berikut: 
a. Membuat konkret berbagai konsep yang abstrak. Konsep-konsep yang 
dirasa sulit untuk dijelaskan secara langsung kepada siswa bisa 
dikonkretkan melalui pemanfaatan media pembelajaran 
b. Menghadirkan berbagai objek yang sukar didapatkan oleh siswa. 
Misalnya penggunaan foto, video, dan sebagainya. 
c. Menampilkan objek yang terlalu besar atau terlalu kecil ke dalam ruang 
pembelajaran. Misalnya pembahasan tentang kapal, pesawat, dan 
sebagainya. Atau menjelaskan tentang mikroba, virus, dan lain 
semacamnya. 
d. Memperlihatkan gerakan yang terlalu cepat atau lambat. Misalnya 
penggunan media film yang memperlihatkan melesatnya anak panah, 
yang kemudian di perlambat. Demikian juga, gerakan yang lambat bisa 
diperapat, seperti pertumbuhan biji atau benih. 
 
Selain itu Daryanto (2011: 4) mengemukakan bahwa media 
dikatakan bermanfaat apabila: 
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a Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalistis. 
b Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga dan daya indra. 
c Menimbulkan gairah belajar, berinteraksi secara langsung antara 
peserta didik dan sumber belajar. 
d Memungkinkan anak belajar mandiri sesuai dengan bakat dan 
kemampuan visual, auditori, dan kinestetiknya. 
e Memberi rangsangan yang sama, mempersamakan pengalaman, dan 
menimbulkan persepsi yang sama. 
f Proses pembelajaran mengandung lima komponen komunikasi, yaitu 
guru (komunikator), bahan pembelajaran, media pembelajaran, peserta 
didik (komunikan), dan tujuan pembelajaran, jadi media pembelajaran 
adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan 
(bahan pembelajaran) sehingga dapat merangsang perhatian, minat, 
pikiran dan perasaan peserta didik dalam kegiatan belajar untuk 
mencapai tujuan pembelajaran 
 
Berdasarkan penjabaran kedua pendapat ahli di atas, fungsi dan 
manfaat media dalam penelitian ini adalah memperjelas pesan yang abstrak 
menjadi lebih konkret yang memberikan rangsangan, pengalaman, gairah 
siswa agar belajar mandiri sesuai dengan bakat dan kemampuan visual, 
auditori, dan kinestetik sehingga memungkinkan kegiatan belajar untuk 
mencapai tujuan pembelajaran 
3. Jenis-Jenis Media Pembelajaran 
Sebelum memulai mengajar menggunakan media setidaknya guru 
harus bertindak lebih cerdas memilih media mana yang sesuai dengan 
kondisi dan kebutuhan siswa. Anderson (Ahmad Susanto, 2014: 327) 










1 Audio   pita audio (rol atau kaset) 
 piringan audio 
 radio (rekaman siaran) 
2 Cetak  buku teks terprogram 
 buku pegangan/manual 
 buku tugas 
3 Audio-Cetak  buku latihan dilengkapi dengan kaset 
 gambar/poster (dilengkapi audio) 
4 Proyek Visul 
Diam 
 film bingkai (slide) 
 film rangkai (berisi pesan verbal) 
5 Proyek Visual 
Diam dengan 
Audio 
 film bingkai (slide) suara 
 film rangkai suara 
6 Visual Gerak  film bisu dengan judul (caption) 
7 Visual Gerak 
dengan Audio 
 film suara 
 video/vcd/dvd 
8 Benda  benda nyata 
 model tirual (mock up) 
9 Komputer  media berbasis cai (computer assited 
intructional)  
 
Menurut Heinich, Molenda dan Russel (R. Angkowo dan A. 
Kosasih, 2007: 12) jenis media yang lazim dipergunakan dalam 
pembelajaran antara lain: 1) Media grafis seperti gambar, foto, grafik, 
bagan, diagram, poster, kartun dan komik. Media grafis sering juga disebut 
media dua dimensi, yaitu media yang mempunyai ukuran panjang dan lebar; 
2) Media tiga dimensi yaitu media dalam bentuk model padat, model 
penampang, model susun, model kerja dan diorama; 3) Media proyeksi 




Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan jenis media yang 
dikembangkan pada penelitian pengembangan ini, media pembelajaran 
interaktif materi subtema Usaha Pelestarian Lingkungan termasuk dalam 
jenis atau kelompok media berbantuan komputer. 
D. Pengembangan Multimedia Interaktif Materi Usaha Pelestarian 
Lingkungan 
 
1. Pengertian Multimedia Interaktif 
Multimedia berdasarkan asal katanya berasal dari kata “multi” dan 
“media”, multi diartikan “banyak”, dan media menurut Rossi dan Breidle 
(Wina Sanjaya, 2008: 204) adalah seluruh alat dan bahan yang dapat dipakai 
untuk tujuan pendidikan, seperti radio, televisi, buku, koran, majalah, dan 
sebagainya. 
Menurut Diane Gayeski (1993: 23 ) multimedia sebagai kumpulan 
media berbasis komputer dan sistem komunikasi yang berperan untuk 
membina, menyimpan, mengirim dan menerima informasi yang berisi teks, 
grafik, audio dan sebagainya. Adapun multimedia menurut Azhar Arsyad 
(2003: 169-171) yaitu berbagai macam kombinasi grafik, teks, suara, video, 
dan animasi, yang secara kesatuan bersama-sama menampilkan informasi 
yang disampaikan berupa dokumen yang dapat dilihat di layar monitor atau 
diproyeksikan ke layar lebar, dapat didengar suaranya, dan dilihat 
gambarnya. Penggunaan multimedia dapat bernavigasi, berinteraksi, 
berkarya, dan berkomunikasi. 
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Adapun menurut Winarno, dkk (2009: 10), interaktif adalah 
kemampuan user untuk mengontrol atau menentukan urutan materi 
pelajaran yang sesuai dengan keinginan atau kebutuhan user.  
Berdasarkan beberapa definisi di atas dapat disimpulkan bahwa, 
multimedia adalah media yang mengandung dua unsur atau lebih yang 
terdiri dari: teks, grafis, gambar, foto, audio, video, dan animasi secara 
terpadu yang berfungsi untuk menyampaikan informasi, sehingga dalam 
penelitian pengembangan ini, produk multimedia yang dihasilkan 
diharapkan dapat menyampaikan materi subtema Usaha Pelestarian 
Lingkungan dalam bentuk multimedia interaktif untuk siswa kelas V 
menjadi lebih menarik. 
2. Manfaat Penggunaan Multimedia Interaktif 
Penggunaan multimedia interaktif dalam pembelajaran memiliki 
manfaat dalam memberikan pengetahuan serta meningkatkan hasil belajar 
siswa sehingga tidak cepat bosan, dan dapat dilakukan di mana dan kapan 
saja, serta dapat memusatkan perhatian siswa. Menurut I Gde Wawan 
Sudatha & I Made Tegeh (2009: 49) multimedia interaktif memiliki tiga 
manfaat, yaitu sebagai berikut. 
a. Multimedia dapat berfungsi sebagai alat bantu instruksional. 
b. Multimedia dapat berfungsi sebagai tutorial interaktif. 
c. Multimedia dapat berfungsi sebagai sumber petunjuk belajar. 
Adapun manfaat multimedia menurut Sharon E. Smaldino dkk 
(2008: 173) adalah: 
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a. Individualisasi.  
Kemampuan multimedia memungkinkan siswa mampu 
mengendalikan kecepatan dan urutan materi mereka, yang 
memberikan lebih banyak kontrol atas hasil-hasil. 
b. Kebutuhan Khusus.  
Multimedia sangat efektif untuk siswa yang memiliki latar 
belakang lingkungan dan budaya yang beragam, dan ketidak 
mampuan, dimana siswa tersebut memiliki kebutuhan khusus. 
Kebutuhan khusus tersebut bisa diakomodasi, sehingga proses dapat 
berlangsung dengan kecepatan yang semestinya. 
c. Pemantauan. 
Guru bisa menyiapkan mata pelajaran individual untuk seluruh 
siswa dan memantau perkembangan mereka. Multimedia interaktif 
dalam penelitian pengembangan ini memfasilitasi guru untuk bisa 
memantau pemahaman siswa tentang materi subtema Usaha 
Pelestarian Lingkungan melalui jumlah skor dan tingkatan level yang 
telah dicapai. 
d. Manajemen Informasi.  
Multimedia dapat memberikan siswa dan guru lebih banyak 
informasi yang dikelola dalam jenis teks, grafis, audio, dan video. 
e. Pengalaman Multisensorik. 
Multimedia menyediakan beragam pengalaman belajar, dan bisa 
digunakan dalam berbagai strategi pembelajaran, perbaikan, atau 
pengayaan. 
 
Selain itu Nana Sudjana dan Ahmad Rivai (2010: 2) memaparkan 
tentang manfaat penggunan multimedia interaktif antara lain: 
a. Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat 
menumbuhkan motivasi belajar. 
b. Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya 
c. Metode mengajar akan lebih bervariasi. 
d. Siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab hanya 
mendengarkan uraian guru tetapi juga aktifitas lain seperti mengamati, 
melakukan, mendemonstrasikan dan memerankan. 
Berdasarkan uraian di atas, maka multimedia interaktif yang akan 
dikembangkan dalam penelitian ini harus memenuhi kaidah-kaidah 
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manfaat multimedia interaktif seperti yang telah dijabarkan di atas. 
Dengan demikian, produk multimedia interaktif diharapkan memberikan 
manfaat besar bagi guru dan siswa dalam pembelajaran materi subtema 
Usaha Pelestarian Lingkungan. 
3. Model-model Multimedia Interaktif 
Dalam menyajikan informasi atau materi di sekoah dasar, multimedia 
pembelajaran interaktif perlu memperhatikan model penyajian multimedia 
interaktif sesuai karakteristik siswa sekolah dasar. Model-model multimedia 
menurut Hannafin & Peck (I Gde Wawan Sudatha & I Made Tegeh, 2009: 
52) dibagi menjadi empat model dasar dan satu model gabungan dari 
beberapa model dasar yang disebut model hybrid, adapun model-model 
tersebut adalah sebagai berikut. 
a. Model Tutorial 
Model tutorial adalah model yang menyajikan materi secara 
interaktif antara siswa dengan komputer. Materi belajar diajarkan, 
dijelaskan, dan diberikan melalui interaksi siswa dengan komputer. 
Ciri-ciri model tutorial ini yaitu: 
1) Multimedia interaktif mencakup informasi orientasi pelajaran, 
arahan selama pembelajaran, umpan balik, dan program remedial 
yang sesuai. 
2) Multimedia interaktif dimulai dengan kegiatan yang memusatkan 
perhatian siswa kepada monitor agar siap dalam belajar. 
3) Materi konsep disajikan sedikit demi sedikit. 
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4) Pemberian umpan balik bagi siswa berdasarkan jawaban atau 
respon siswa. 
b. Model Drill and Practice 
Model drill and practice adalah model yang memberi penekanan 
pada bagaimana siswa belajar untuk menguasai materi melalui latihan 
atau praktik. Ciri-ciri model drill and practice yaitu: 
1) Memberi kesempatan yang luas bagi siswa untuk melatih 
keterampilan yang diperolehnya. 
2) Memberi arahan yang jelas, umpan balik yang tepat, pembelajaran 
korektif, dan program remedial. 
3) Memiliki asumsi bahwa materi dasar sudah diperoleh siswa. 
4) Memiliki tujuan untuk memperkuat dan memberi penekanan pada 
jawaban yang benar, mengidentifikasi, dan memperbaiki jawaban 
yang salah. 
c. Model Simulasi 
Model simulasi merupakan model pembelajaran yang dapat 
menekan biaya yang terlalu tinggi, memudahkan pemahaman siswa 
terhadap suatu konsep, dan menghilangkan resiko dalam belajar. Ciri-
ciri model simulasi yaitu: 
1) Memiliki skenario atau rancangan kejadian. 
2) Memiliki tampilan gambar berkualitas tinggi. 
3) Menyediakan pilihan jawaban yang rasional. 
4) Menyediakan skenario versi modifikasi berdasarkan respon atau 
jawaban siswa. 





d. Model Games 
Model games adalah model yang bertujuan untuk meningkatkan 
motivasi siswa. Model games ini merupakan pendekatan motivasional 
yang bertujuan memberikan penguatan atas kompetensi yang sudah 
dikuasai siswa. Format model games memberikan penekanan pada 
pengembangan, penguatan, dan penemuan hal-hal baru bagi siswa 
ataupun antarsiswa dan kelompok siswa. Ciri-ciri model games adalah: 
1) Memiliki penjelasan yang baik tentang petunjuk, tujuan 
permainan, dan prosedur yang harus dilakukan siswa. 
2) Memiliki hubungan sebab akibat antara respon siswa dengan 
games tersebut. 
3) Memberikan ringkasan tentang kemampuan yang dicapai siswa 
dalam pembelajaran tersebut. 
4) Menarik antusiasme dan memberi hiburan kepada siswa. 
e. Model Hybrid 
Model  hybrid adalah gabungan dari dua atau lebih model 
multimedia. Model hybrid memungkinkan pengembangan multimedia 
interaktif secara komprehensif yaitu menyediakan seperangkat kegiatan 
pembelajaran yang lengkap. 
Adapun Criswell (I Gde Wawan Sudatha & I Made Tegeh, 2009: 
52) membagi multimedia kedalam sepuluh model, yaitu a) lesson or 
tutorials, b) reinforced drill and practice, c) intelligent multimedia, d) 
training simulations, e) instructional games, f) training simulators, g) 
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expert systems, h) embedded training, i) adaptive testing, j) computer 
managed instruction. 
Kesesuaian karakteristik materi subtema Usaha Pelestarian 
Lingkungan dengan model-model penyajian multimedia pembelajaran 
interaktif, maka dapat ditentukan model penyajian yang diterapkan dalam 
multimedia interaktif adalah menggunakan model tutorial, alasannya model 
ini merupakan model yang kemasan penyampaian materinya disajikan 
bertahap dan memiliki umpan balik dalam penggunaannya, serta 
multimedia disajikan lebih interaktif berbentuk teks, gambar, animasi, suara 
dan video. 
4. Komponen Pengembangan Multimedia Interaktif 
Multimedia interaktif memiliki beberapa komponen yang harus 
diperhatikan sebelum mengembangkan media. Menurut Christina Ismaniati 
(2001: 28), karakteristik media atau program yang baik secara rinci harus 
membuat komponen-komponen yang memudahkan dalam belajar. 
Komponen-komponen tersebut adalah: 
a. Bahan penarik perhatian 
Komponen ini digunakan untuk menarik perhatian siswa agar 
termotivasi untuk belajar. 
b. Tujuan Instruksional 
Tujuan instruksional pembelajaran merupakan rumusan tentang 
kemampuan apa yang harus dikuasai atau dicapai oleh siswa setelah 
belajar.  
c. Uraian Materi 
Uraian materi merupakan Isi bahan bahasan yang ingin disampaikan 
berdasarkan dengan tujuan intrucsional (indikator pencapaian) yang 
telah ditetapkan. 
d. Latihan 
Setelah selesai mempelajari materi pelajaran maka perlu diberi latihan-
latihan untuk mempraktekkan pengetahuan atau ketrampilan yang 
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diharapkan dapat dimiliki siswa setelah selesai belajar. Proses 
pembelajaran kan lebih berhasil jika diberi latihan-latihan yang relevan 
dengan tujuan khusus pembelajaran. 
e. Balikan 
Dalam belajar mandiri diperlukan adanya balikan sehingga siswa dapat, 
mengetahui apakah dalam mengerjakan latihan sudah benar atau belum. 
Selain memberi informasi benar salah atas jawaban siswa, balikan juga 
memberi informasi mengapa jawaban itu salah atau benar. Bisa juga 
disertai dengan penguatan. 
f. Penjelasan 
Penjelasan ini dapat berupa informasi yang diperlukan pemakai 
sehubungan dengan kesulitan yang dialami dalam menjawab soal-soal 
informasi. Informasi yang terdapat dalam penjelasan adalah mengenai 
hal-hal yang perlu dipelajari siswa sehingga yang memperoleh naskah 
untuk jawaban soal yang dihadapi. 
g. Rangkuman 
Rangkuman dalam program ini selain memperkuat ingatan juga 
merupakan pendalaman mengenai apa yang telah dipelajari siswa. 
Pemberian rangkuman akan dapat menolong siswa mengorganisir 
kembali atau mengingat lagi isi serta mengecek apa yang telah 
dipelajari. 
h. Pasca tes 
Pasca tes identik dengan pasca tes. Namun pasca tes digunakan untuk 
mengukur keberhasilan dalam mempelajari materi melalui media 
yang digunakan. 
 
Selanjutnya menurut Hofstetter dalam Suyanto (2003: 52) 
menyatakan bahwa terdapat empat komponen penting dalam multimedia 
antara lain: (a) komputer, yang digunakan untuk mengkoordinasi apa yang 
dilihat dan didengar, serta berinteraksi dengan user. (b) link, yang 
menghubungkan user dengan informasi yang ada dalam program 
multimedia pembelajaran. (c) alat navigasi, yang berguna untuk memandu 
user dalam menjelajah informasi. (d) ruang untuk mengumpulkan, 
memproses dan mengkomunikasikan gagasan user. 
Berdasarkan pendapat ahli di atas disimpulkan bahwa multimedia 
pembelajaran harus memiliki komponen-komponen penting yang 
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digunakan dalam pengembangan multimedia pembelajaran supaya dapat 
layak untuk sumber belajar. Berdasarkan komponen multimedia 
pembelajaran tersebut, diperoleh sususan format multimedia pembelajaran 
interaktif Usaha Pelestarian Lingkungan, yakni: tujuan instruksional, bahan 
penarik perhatian, uraian materi, latihan, balikan, rangkuman, pasca tes, alat 
navigasi, dan perangkat keras yang mendukung proses pembelajaran 
menggunakan multimedia. 
5. Kualitas Multimedia Interaktif 
Multimedia dapat dikatakan layak digunakan apabila memperhatikan 
poin-poin kriteria kualitas multimedia. Beberapa pendapat yang 
memaparkan tentang kriteria kualitas multimedia yang dihasilkan sebelum 
digunakan oleh pengguna. Menurut Thorn (Munir, 2009: 219), terdapat 
enam kriteria untuk menilai multimedia interaktif yaitu: 1) kemudahan 
navigasi, multimedia interaktif harus dirancang sesederhana mungkin 
sehingga memudahkan pembelajaran dalam mempelajari tanpa memiliki 
pengetahuan yang kompleks tentang media; 2) kandungan kognisi, yaitu 
sebuah multimedia interaktif harus memiliki pengetahuan yang jelas; 3) 
persentasi informasi digunakan untuk menilai isi dan program multimedia 
interaktif; 4) integrasi media, dimana suatu media harus dapat 
mengintegrasikan aspek pengetahuanmaupun keterampilan; 5) artistika dan 
estetika, sebuah program harus mempunyai tampilan yang menarik dan 
estetika sebagai daya tarik sehingga menarik minat untuk belajar; 6) fungsi 
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secara keseluruhan, program yang dikembangkan harus memberikan 
pembelajaran sesuai kebutuhan peserta belajar. 
Menurut Chee & Wong (2003: 136-140), kualitas multimedia dapat 
ditinjau dari tiga hal, yaitu: 
a. Appropriateness 
Materinya sebaiknya sesuai dengan karakteristik siswa, sekolah, dan 
kurikulum setempat. 
b. Accuracy, Currency, and Clarity 
Materinya akurat, up-to-date, jelas dalam menjelaskan konsep, valid 
dan tidak membias dan sesuai dengan tingkat kesulitan siswa. 
c. Screen presentation and Design 
1) Text 
Jenis huruf, besar huruf, dan spasi tulisan disesuaikan dengan 
layar yang ada, sehingga mudah dibaca oleh siswa. 
2) Graphics 
Penggunaan gambar, diagram, foto, dan grafik harus mendukung 
proses pembelajaran, sederhana, tanpa membiaskan konsep, dapat 
memotivasi siswa, dan berhubungan dengan materi yang 
disampaikan. 
3) Color 
Penggunaan komposisi, kombinasi dan resolusi warna yang tepat 
dan serasi dapat menarik perhatian siswa pada informasi penting 
yang ingin disampaikan sehingga membuat pembelajaran menjadi 
menyenangkan. 
4) Animation 
Penggunaan animasi yang tepat dapat memberikan ilustrasi proses 
terjadinya sesuatu dengan tepat yang tidak dapat dilakukan 
dengan pembelajaran tradisional. Penggunaan animasi juga dapat 
memotivasi siswa untuk tertarik mempelajari materi yang 
disampaikan. 
5) Audio 
Dukungan musik dapat membawa siswa kepada nuansa 
pembelajaran yang menyenangkan. Dukungan suara narasi juga 
akan memperjelas konsep dan aplikasinya. 
6) Video clip 
Video dapat memberikan ilustrasi konsep dalam kehidupan nyata 
dan dapat memberikan contoh langsung penggunaan atau apikasi 
dari suatu ilmu yang dipelajari. Video juga dapat menjelaskan 




Adapaun yang dikemukakan Nana Sudjana dan Ahmad Rivai (2010: 
20) bahwa daya imajnasi dapat ditimbulkan dengan menata dan menyusun 
elemen-elemen visual dalam multimedia sehingga lebih berkualitas. 
Elemen-elemen yang dimaksud adalah sebagai berikut: 
a Kesederhanaan 
Kesederhanaan dalam multimedia interaktif mampu memberikan 
perbedaan antara background dengan unsur pokok yang ditonjolkan. 
b Keterpaduan 
Keterpaduan mengandung pengertian ada hunbungan erat di 
antara elemen-elemen multimedia interaktif, sehingga secara 
keseluruhannya berfungsi padu.  
c Penekanan 
Penekanan memegang peranan penting dalam multimedia 
interaktif, walaupun penyajiannya bersifat tunggal, dengan satu 
gagasan pokoknya, memiliki keterpaduan, seringkali memerlukan 
penekanan pada hanya satu unsur saja yang justru memerlukan titik 
perhatian dan minat siswa. 
d Keseimbangan 
Keseimbangan mencakup dua macam yaitu keseimbangan formal 
atau simetris dan keseimbangan informal atau asimetris. Keseimbangan 
formal sifatnya statis, sebaliknya keseimbangan informal bersifat 




e Garis  
Garis dalam pesan-pesan visual dapat berfungsi untuk 
menghubungkan berbagai unsur bersama-sama, dan sebagai penuntun 
bagi para pengamat (siswa) dalam mempelajari materi yang tersirat 
pada multimedia interaktif yang dikembangkan. 
f Bentuk  
Bentuk perlu diperhatikan dalam merancang multimedia 
interaktif karena suatu bentuk yang tidak lazim, dapat memberikan 
perhatian visual yang khusus. Sehingga multimedia semacam itu 
mampu menarik minat siswa secara efektif.  
g Ruang 
Ruang merupakan unsur visual yang penting dalam merancang 
multimedia, karena dengan pemanfaatannya secara baik akan 
menghindarkan kesan berdesakan pada multimedia yang 
dikembangkan. 
h Tekstur  
Tekstur merupakan unsur visual yang memungkinkan timbul 
suatu kesan kasar atau halusnya permukaan. Tekstur juga bisa 
dipergunakan seperti warna dalam hal penekanan, aksentuasi atau 
pemisahan, serta dapat menambah kesan keterpaduan. 
i Warna  
Warna merupakan elemen yang penting dalam pengembangan 
multimedia, karena penggunaan warna yang baik dapat memberikan 
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kesan pemisahan, penekanan keterpaduan elemen-elemen multimedia 
interaktif. Pada dasarnya ada lima macam warna pokok, yaitu merah, 
biru, kuning, hitam, dan putih. Untuk memperoleh warna harmonis bisa 
dilakukan dengan cara memadukan warna-warna tertentu, misalnya 
warna merah dengan violet, kuning dengan hijau, biru tua dengan biru 
muda dan seterusnya. Dengan demikian dalam pengembangan 
multimedia pembelajaran interaktif harus memperhatikan kesesuaian 
dan keserasian dalam memadukan warna, karna ada warna yang 
disarankan dan yang harus dihindari ketika memilih warna tertentu 
sebagai warna background pada sebuah multimedia interaktif. Berikut 
dibawah ini adalah tabel kesesuaian penggunaan warna di bawah ini. 
Tabel 2. Kesesuaian Penggunaan Warna 
(Sumber: Rob Philips, 1997: 85) 
No Latar belakang Warna yang disarankan 
Warna yang 
dihindari 
1 Biru tua 
Kuning, oranye, 




2 Hijau Merah muda, putih 
Oranye terang, 
merah hitam 
3 Kuning pucat 
Warna sedang 
hingga biru tua, 
sedang hingga 
ungu tua, hitam 
Putih, warna 
terang, warna yang 
relative memiliki 
bayangan terang 

















Dari uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif 
memiliki poin-poin yang perlu diperhatikan dalam desain multimedia 
sehingga menghasilkan multimedia  interaktif yang berkualitas. Oleh karena 
itu, dalam pengembangan multimedia interaktif yang akan dikembangkan 
didesain dengan memadukan beberapa poin-poin multimedia yang telah 
dijabarkan di atas. 
6. Prinsip Pengembangan Multimedia Interaktif 
Pengembangan multimedia interaktif tidak terlepas dari prinsip desain 
pesan multimedia. Sebagai pengembang software pembelajaran, sangat 
penting untuk mengetahui prinsip-prinsip dalam mendesain multimedia 
pembelajaran. Richard E. Mayer (2009: 270) mengungkapkan bahwa 
terdapat tujuh prinsip dasar desain multimedia yang telah dibuktikan 
melalui penelitiannya dengan menggunakan tes retensi (mengingat) dan tes 
transfer (memahami) yaitu:  
a. Prinsip Multimedia 
Siswa bisa belajar lebih baik dari kata-kata dan gambar-gambar 
daripada hanya kata-kata saja. Maka untuk meningkatkan mutu desain 
sajian multimedia hendaknya memadukan kata-kata dan diikuti dengan 
sajian gambar atau animasi. 
b. Prinsip Keterdekatan Ruang 
Siswa dapat belajar lebih baik saat saat kata-kata dan gambar-
gambar terkait disajikan saling berdekatan daripada saling berjauhan di 
layar slide. Hal ini dikarenakan gambar dan teks/kata yang berjauhan 
dapat menyulitkan siswa untuk memahaminya atau makna yang ingin 
disampaikan menjadi biasa. 
c. Prinsip Keterdekatan Waktu 
Siswa bisa belajar lebih baik saat kata-kata dan gambar-gambar 
terkait disajikan secara simultan (berbarengan) daripada suksesif 
(bergantian). Penyajian secara bergantian dapat menyebabkan terjadi 
kesalahan dalam memproses informasi yaitu hubungan mental antara 




d. Prinsip Koherensi 
Siswa bisa belajar lebih baik saat kata-kata, gambar-gambar, atau 
suara-suara ekstra/tambahan dibuang daripada dimasukkan. Unsur-
unsur tambahan yang tidak perlu sebaiknya dihilangkan jika tidak 
diperlukan dan tidak relevan, karena hanya akan mengganggu belajar 
siswa. 
e. Prinsip Modalitas 
Siswa dapat belajar lebih baik dari animasi dan narasi daripada 
dari animasi dan teks on-screen. 
f. Prinsip Redundansi 
Siswa bisa belajar lebih baik dari animasi dan narasi daripada dari 
animasi, narasi, dan teks. 
g. Prinsip Perbedaan Individual 
Pengaruh desain lebih kuat terhadap siswa berpengetahuan rendah 
daripada berpengetahuan tinggi, dan terhadap siswa berkemampuan 
spasial tinggi daripada berspasial rendah. 
 
Selain itu, Hannafin & Peck (I Gde Wawan Sudatha & I Made Tegeh, 
2009: 66) menjelaskan bahwa prinsip-prinsip yang dapat digunakan untuk 
merancang multimedia interaktif, yaitu: 
a. Contiguity (Kedekatan) 
Prinsip ini menyatakan bahwa stimulus yang direspon siswa harus 
dalam waktu dan respon yang diinginkan. Stimulus dan respon harus 
secepatnya, tanpa penundaan waktu. 
b. Repetition. (pengulangan) 
Prinsip ini menekankan bahwa pengulangan dari pola stimulus-
respon memperkuat belajar dan meningkatkan daya ingat, untuk itu 
stimulus dan respon harus dipraktikkan. 
c. Feedback and Reinforcement. (Umpan balik dan penguatan) 
Umpan balik memungkinkan siswa mengetahui hasil, apakah 
benar atau salah. Dalam hal ini umpan balik dapat berfungsi sebagai 
penguatan. 
d. Prompting and Fading. (peringatan dan pemudaran) 
Istilah prompting and fading merujuk kepada proses pemberian 
beberapa stimulus untuk membentuk respon yang diinginkan.  
e. Orientation and Recall. (Orientasi dan Mengaktifkan Kembali) 
Belajar mencakup sintesis pengetahuan awal yang harus dipanggil 
untuk mengaktifkan memori. Orientasi terhadap keterampilan atau 
informasi awal cenderung memperbaiki kemungkinan terjadinya proses 
belajar. 
f. Intellectual Skills. (Strategi Intelektual) 
Intellectual skills yaitu bahwa belajar difasilitasi dengan 
penggunaan proses dan strategi yang telah ada. Dalam hal ini siswa 
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menggunakan metode belajar yang telah dimiliki untuk mempelajari 
informasi baru dan memperbaiki proses belajar. 
g. Individualization. (Individual) 
Belajar akan lebih efektif jika pembelajaran disesuaikan dengan 
kebutuhan dan individu siswa. 
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                           
h. Academic Learning Time. (Waktu Pembelajaran Akademik) 
Dalam hal ini didefinisikan sebagai waktu selama siswa terlibat 
dalam pembelajaran. Jika waktu yang tersedia dan minat siswa untuk 
belajar bertambah maka akan diperoleh hasil pembelajaran yang lebih 
baik. 
i. Affective Consideration. (Pertimbangan Afektif) 
Jika siswa belajar dan merasa berhasil, maka mereka akan belajar 
lagi. Motivasi dan sikap mempengaruhi kemungkinan tercapainya 
tujuan belajar. 
 
Berdasarkan uraian di atas, maka implikasi dari prinsip-prinsip 
tersebut terhadap pengembangan multimedia pembelajaran interaktif Usaha 
Pelestarian Lingkungan adalah sebagai berikut: 
a. Multimedia interaktif harus mampu menarik perhatian siswa, 
menginformasikan kepada siswa bahaya kerusakan lingkungan, 
mengaktifkan kembali pengetahuan awal, menyajikan stimulus dengan 
cara berbeda, memberikan umpan balik, dan meningkatkan daya ingat. 
b. Siswa bisa menggunakan multimedia interaktif secara mandiri, karena 
sudah dilengkapi dengan petunjuk penggunaan serta tampilan yang 
lebih user friendly yaitu dengan penulisan bahasa yang akrab dengan 
siswa serta memperkaya contoh, gambar, dan ilustrasi pada multimedia 
interaktif. 
c. Sesuai dengan produk namanya, multimedia pengembangan ini bersifat 
interaktif, sehingga memberikan umpan balik yang efektif saat siswa 
menggunakan multimedia pembelajaran. 
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d. Guru memungkinkan untuk mengontrol dan memantau siswa seberapa 
jauh mendalami pemahaman dalam materi Usaha pelestarian 
Lingkungan.    
7. Kriteria Multimedia Interaktif 
Menurut Hannafin & Peck (I Gde Wawan Sudatha & I Made Tegeh, 
2009: 57), ada empat kategori dasar kriteria multimedia interaktif yang baik 
yaitu: 
               Tabel 3. Unsur-unsur dan Indikator Multimedia yang Baik. 
No Unsur Indikator 
1. Pembelajaran 
1. Ketepatan faktual 
2. Hubungan dengan tujuan 
3. Daya terima siswa 
4. Respon siswa 
5. Konsistensi dengan tujuan 
6. Ketersediaan contoh 
7. Banyaknya bagian pelajaran 
8. Umpan balik 
9. Topik pelajaran 
10. Penyebaran tekanan 
11. Relevansi  
12. Kebermaknaan 
13. Banyaknya langkah 
14. Bantuan/help 
15. Interaksi selama pelajaran 
16. Kemandirian 
17. Aspek motivasi 
18. Mudah diingat 
19. Mudah penyesuaian 
20. Jumlah latihan 
2. Tampilan 
1. Kemenarikan 
2. Ketepatan tipografi 
3. Urutan frame 
4. Kemenarikan visual 
5. Animasi 
6. Penggunaan ruang pandang 
7. Kepadatan screen 
8. Kejelasan tampilan 
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9. Interprestasi elemen display 
3. Pemrograman 
1. Perintah eksekusi 
2. Konsistensi dengan alur program 
3. Eksekusi pelajaran 
4. Keberlanjutan program 
5. Efesiensi sistem 
6. Keamanan sistem 
7. Antisipasi respon 
8. Ketepatan display 
9. Pengelolaan disc 
10. Dokumentasi 
11. Prosedur mulai 
12. Modifikasi yang mudah 
13. Konsistensi antar bagian pelajaran 
14. Penyimpanan data 
4. Kurikulum 
1. Mudah dibawa 
2. Pilihan pelajaran 
3. Integrasi topik 
4. Tema sosial dan budaya 
5. Keawetan informasi 
6. Materi pendukung 
7. Keterikatan dengan kurikulum 




Menurut Alessi & Trolip (I Gde Wawan Sudatha & I Made Tegeh, 
2009: 60) bahwa multimedia interaktif yang baik haruslah meliputi empat 
kriteria, yaitu sebagai berikut: 
a. Informasi (materi pelajaran) harus diberikan. 
b. Siswa harus diarahkan 
c. Siswa diberi latihan. 
d. Pencapaian belajar siswa harus dinilai. 
Chanond, Gagne, Kozma, Emmer & Sanford, Lilie, et al (Herman Dwi 
Surjono, 1999: 6) mengatakan bahwa terdapat beberapa aspek yang perlu 
ada dalam multimedia interaktif adalah: 
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a. Umpan balik yang segera. 
b. Interaksi antara siswa dan program. 
c. Pendahuluan dan tujuan yang jelas. 
d. Contoh dan demonstrasi. 
e. Petunjuk yang jelas dan tugas-tugas. 
 
Sementara itu, kriteria multimedia interaktif menurut Estu Miyarso 
(2004: 19), meliputi 4 aspek yaitu, pembelajaran, materi, tampilan, dan 
pemprograman. Adapun kriteria multimedia interaktif menurut Estu 
Miyarso (2004: 19), yang telah teruji validasinya antara lain: 
            Tabel 4. Kriteria Multimedia Interaktif (Estu Miyarso, 2004: 19). 
 
No Aspek Indikator 
1. Pembelajaran 
Kesesuaian kompetensi dasar dengan standar 
kompetensi 
Kesesuaian kompetensi dasar dengan 
indikator 
Kesesuaian kompetensi dasar dengan materi 
program 
Kejelasan judul program 
Kejelasan sasaran atau tujuan pengguna 
Kejelasan petunjuk belajar 
Ketepatan penerapan strategi belajar (belajar 
mandiri) 
Variasi penyampaian jenis informasi atau data 
Ketepatan dalam penjelasan materi 
Kemenarikan materi dalam membantu 
pemahaman pengguna 
Kejelasan petunjuk mengerjakan soal latihan 
atau tes 
Kejelasan rumusan soal latihan atau tes 
Tingkat kesulitan soal latihan atau tes 
Ketepatan pemberian feedback atau jawaban 
pengguna 
2. Materi 
Cakupan (keluasan dan kedalaman isi materi) 
Kejelasan isi materi 
Stuktur atau urutan isi materi 
Kejelasan bahasa yang digunakan 




No Aspek Indikator 
Runtutan soal yang disajikan 
3. Tampilan 
Proporsi Layout (tata letak teks dan gambar) 
Kesesuaian pilihan background 
Kesesuaian proporsi warna 
Kesesuaian pemilihan jenis huruf 
Kesesuaian Pemilihan ukuran huruf 
Kejelasan music 
Kesesuaian pilihan musik 
Kemenarikan sajian animasi 
Kesesuaian animasi dengan materi 
Kemenarikan bentuk navigator 
Konsistensi tampilan button 
Konsistensi desain cover 
Kelengkapan informasi pada kemasan luar 
4. Pemrograman 
Kemudahan pemakaian program 
Kemudahan memilih menu program 
Kebebasan memilih materi untuk dipelajari 
Kemudahan berinteraksi dengan program 
Kemudahan keluar dari program 
Kemudahan memahami struktur navigasi 
Kecepatan fungsi tombol 
Ketepatan reaksi tombol navigator 
Kapasitas file program untuk kemudahan 
dupikasi 
Kekuatan/keawetan kepingan program 
 
Merujuk pada pendapat para ahli di atas mengenai kriteria multimedia 
interaktif, dapat disimpulkan bahwa secara garis besar kualitas multimedia 
interaktif dapat dilihat dari aspek pembelajaran, isi/materi, tampilan dan 
pemprograman. Kelayakan sebuah multimedia interaktif sebagai sumber 
belajar bagi siswa dapat dinilai berdasarkan aspek-aspek tersebut, guna 
mencapai tujuan pembelajaran. Oleh karena itu, pengembangan kisi-kisi 
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instrumen penilaian kelayakan multimedia pembelajaran interaktif Usaha 
Pelestarian Lingkungan berdasarkan kriteria multimedia interaktif di atas. 
E. Teori Belajar yang Melandasi Pengembangan Multimeia Interaktif di 
Sekolah Dasar 
 
Penggunaan multimedia dalam pembelajaran dapat membantu 
memberikan pengalaman yang bermakna bagi siswa. Dengan munculnya 
pengembangan multimedia dalam dunia pendidikan tidak bisa lepas dari teori 
belajar yang melandasinya. Beberapa teori pembelajaran yang melandasi 
pelaksanaan pembelajaran di kelas yaitu: teori belajar behaviorisme dan teori 
belajar kognitif. 
Adapun teori belajar yang melandasi pemikiran tentang proses 
pembelajaran dengan menggunakan multimedia sebagai sumber belajar antara 
lain: 
1. Teori Behavioristik 
Teori belajar yang menguatkan terhadap penggunaan multimedia 
pembelajaran ini berpijak pada teori belajar behavioristik. Thorndike (C. 
Asri Budiningsih, 2005: 21) mengartikan stimulus yaitu apa saja yang 
dapat merangsang terjadinya kegiatan belajar seperti pikiran, perasaan, 
atau hal-hal lain yang dapat ditangkap melalui indera. Sedangkan respons 
yaitu reaksi yang dimunculkan peserta didik ketika belajar, yang juga 
dapat berupa pikiran, perasaan atau gerakan/ tindakan. Dalam penelitian 
ini stimulus yang diberikan kepada siswa yaitu penggunaan multimedia 
dalam proses pembelajaran. 
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Berdasarkan pernyataan di atas, maka dapat disimpulkan bahwa 
proses materi Usaha Pelestarian Lingkungan melalui multimedia 
interaktif sesuai dengan teori behavioristik, karena adanya pemberian 
stimulus yang mengharuskan siswa untuk memberikan respon secara 
cepat saat proses memainkan multimedia interaktif. Selain itu, desain 
pembelajaran pada multimedia interaktif sudah memenuhi kriteria 
hukum-hukum belajar menurut Thorndike. 
2. Teori Kognitif 
Teori belajar kognitif terkenal dengan teori belajar yang lebih 
menekankan proses belajar daripada hasil belajar. Belajar tidak hanya 
melibatkan antara stimulus dan respon, akan tetapi belajar merupakan 
kegiatan yang melibatkan cara siswa dalam belajar. 
Menurut Ishak dan Deni (2013: 67) teori belajar kognitif 
menekankan kepada pentingnya proses internal, yaitu proses mental 
manusia. Eveline Siregar dan Hartini Nara (2014: 31) mengatakan bahwa 
menurut psikologi kognitif, belajar dipandang sebagai suatu usaha untuk 
mengerti sesuatu. Usaha itu dilakukan secara aktif oleh siswa. Keaktifan 
itu dapat berupa mencari pengalaman, mencari informasi, memecahkan 
masalah, mencermati lingkungan, mempraktikkan sesuatu untuk mencapai 
suatu tujuan tertentu.  
Implikasi teori kognitif pada multimedia interaktif adalah 
penyajiannya kreatif, mengkombinasikan warna-warna cerah untuk 
membuat siswa tertarik dan termotivasi dalam mempelajari materi yang 
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telah dibuat, ditambah adanya contoh dan gambar yang relevan, 
diharapkan siswa tidak lagi berpikir secara abstrak. Dalam penyajian 
multimedia interaktif, teori belajar ini diharapkan produk ini 
meningkatkan keaktifan siswa dalam mempelajari materi Usaha 
Pelestarian Lingkungan dan menguatkan ingatan siswa yang masih 
berfikir abstrak.  
F. Kedudukan Penelitian dalam Kawasan Teknologi Pendidikan 
Sebelum akan membahas kedudukan penelitian dalam kawasan 
teknologi pendidikan, perlunya mengetahui paradigma tentang kata teknologi. 
Menurut Sharon E. Smaldino, dkk. (2011: 4), kata teknologi selalu memiliki 
berbagai penafsiran, mulai dari sekadar peranti keras hingga cara yang 
sistematis dalam menyelesaikan masalah. Sedangkan Heinich (Dewi Salma, 
2007: 43) mengatakan bahwa teknologi merupakan penerapan pengetahuan 
atau cara berpikir bukan hanya produk seperti komputer, satelit, dan 
sebagainya. 
Dari pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa teknologi adalah segala 
cara yang dapat membantu memecahkan masalah baik melalui alat/mesin atau 
melalui buah pikiran (pengetahuan). Pengembangan multimedia pembelajaran 
dalam penelitian ini merupakan salah satu teknologi yang mempunyai tujuan 
untuk membantu memecahkan masalah, yakni masalah belajar.  
Teknologi pendidikan telah berkembang dari tahun ke tahun. Setelah 
tahun 1994, 2004, kini meluncurkan definisi terbaru. Menurut Association of 
Education Communication & Technology (AECT, 2008) dalam Januszewski 
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& Molenda (2008: 1) mengemukakan definisi Teknologi Pendidikan adalah 
studi dan etika praktek untuk memfasilitasi pembelajaran dan meningkatkan 
kinerja dengan menciptakan, menggunakan, dan mengelola proses teknologi 
yang sesuai dan sumber daya. Berikut adalah gambar definisi teknologi 
pendidikan menurut AECT 2008:  
 
 
Gambar 1. Definisi Teknologi Pendidikan AECT 2008 
1. Kawasan Teknologi Pendidikan (AECT 2008) 
Definisi teknologi pendidikan AECT 2008 masih merujuk pada 
definisi teknologi pendidikan sebelumnya, yakni AECT 2004. Definisi 
AECT 2008 mengandung beberapa kata kunci yang merupakan kawasan 
teknologi pendidikan di antaranya studi, etika praktek, fasilitasi, 
pembelajaran, peningkatan, penciptaan, pemanfaatan, pengelolaan, 
teknologi, proses, dan sumber daya. Uwes A. Chaeruman (2011) 
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memaparkan masing-masing kawasan yang telah dikemukakan oleh 
Januszewski & Molenda sebagai berikut: 
a. Study (Penelitian dan Praktek Reflektif) 
Kawasan ini mengandung makna bahwa teori dan praktek 
teknologi pendidikan didasarkan atas hasil konstruksi pengetahuan terus 
menerus melalui penelitian dan praktek reflektif (study). Study, lebih dari 
sekedar penelitian tradisional, tapi meliputi semua aktivitas ilmiah 
seperti penelitian, pengembangan, analisis kajian, needs assessment, 
maupun evaluasi. 
b. Ethical Practice (Praktis Etis) 
Kawasan ini menjelaskan tentang apa saja yang harus dilakukan 
oleh praktisi Teknologi Pendidikan, yakni sebagai profesi harus memiliki 
dan memang telah lama memiliki kode etik. Kode etik bukanlah sekedar 
aturan dan harapan, tapi merupakan landasan praktek. AECT sendiri 
memilik kode etik, yang secara garis besar dijelaskan sebagai berikut: 
1) Komitmen terhadap individu: proteksi terhadap hak akses terhadap 
bahan-bahan belajar dan usaha untuk menjaga keselamatan dan 
keamanan dari para profesional. 
2) Komitmen terhadap masyarakat: Kebenaran dari pernyataan publik 
yang berhubungan dengan masalah-masalah pendidikan, dan 
praktek yang adil dan pantas terhadap mereka yang memberikan 
pelayanan pada profesi ini. 
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3) Komitmen terhadap profesi: meningkatkan pengetahuan & 
keterampilan profesional, memberikan penghargaan yang akurat 
kepada pekerjaan & gagasan yang dipublikasikan. 
c. Facilitating Learning (Memberi Kemudahan Belajar) 
Kawasan ini mengandung makna bahwa, facilitating artinya 
memberikan kemudahan dengan cara merancang lingkungan, 
mengorganisasikan sumber-sumber dan menyediakan peralatan yang 
kondusif untuk mendukung proses pembelajaran sesuai kebutuhan, 
efektif, efisien dan menarik. Ruang lingkup facilitating meliputi mulai 
dari pembelajaran langsung sampai dengan pembelajaran jarak jauh 
melalui lingkungan virtual environment.  
d. Learning (Pembelajaran) 
Elemen ini mengandung makna bahwa learning adalah obyek 
formal yang menjadi pokok permasalahan yang harus dipecahkan 
melalui teknologi pendidikan. Berikut adalah beberapa hal terkait dengan 
learning: 
1) Tujuan: memperoleh pengetahuan & ketrampilan yang dapat 
diaplikasikan dalam penggunaan aktif diluar kelas (dunia nyata). 
Selain itu, learning mempunyai tujuan guna mencapai kemampuan 
“untuk” bukan pengetahuan “tentang”. 
2) Implikasinya, proses pembelajaran harus authentic & challenging 
task, active, contextual, meaningfull, simulatif berbasis 
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situasi/permasalahan nyata, sehingga harus student-centered, rather 
than teacher-centered learning. 
e. Improving (Peningkatan) 
Kawasan ini berkaitan dengan peningkatan kualitas yang 
memberikan dampak pembelajaran lebih efektif. Dalam improving 
(peningkatan) harus mampu membuat kemudahan yang kredibel 
(meyakinkan) yang menawarkan manfaat bagi masyarakat. Improving 
harus memberikan cara-cara yang terbaik untuk mencapai tujuan yang 
berharga. Proses improving mengarah pada kualitas hasil/produk yang 
dapat diprediksi. Produk/hasil mengarah pada efektifitas belajar yang 
dapat diprediksi. Menuju tercapainya kemampuan yang dapat 
digunakan/diaplikasikan dalam dunia nyata. 
f. Performance (Kinerja) 
Kinerja adalah kemampuan siswa untuk menggunakan dan 
menerapkan kemampuan baru yang diperolehnya. Meningkatkan kinerja 
mengandung makna bukan sekedar meningkatkan pengetahuan (inert 
knowledge), tapi adalah meningkatkan kemampuan untuk dapat 
diterapkan olehnya dalam pekerjaannya sehari-hari (dunia nyata). 
g. Creating (Menciptakan) 
Kawasan ini berkaitan dengan penelitian, teori dan praktek dalam 
menciptakan lingkungan belajar dalam latar yang berbeda-beda, baik 
formal & non formal. Ruang lingkup creating meliputi berbagai 
kegiatan, bergantung pada pendekatan desain yang digunakan. Langkah 
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generik: ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 
Evaluation). 
h. Using (Pemanfaatan) 
Kawasan ini berkaitan dengan teori & praktek untuk membawa 
siswa berhubungan dengan kondisi dan sumber belajar. Using dimulai 
dengan pemilihan (proses & sumber) atau (metode & bahan) yang tepat. 
Pemilihan yang bijak berdasarkan materials evaluation, menentukan 
sumber-sumber yang ada yang cocok untuk sasaran & tujuannya. 
Kemduian merencanakan & melaksanakan agar siswa dapat berinteraksi 
dengan sumber belajar dalam lingkungan dan mengikuti prosedur 
tertentu. 
i. Managing (Pengelolaan) 
Pengelolaan dalam teknologi pendidikan berkaitan dengan: (1) 
Manajemen proyek: dibutuhkan ketika produksi media dan proses 
pengembangan pembelajaran menjadi lebih kompleks dan dalam skala 
besar. (2) Delivery system management: dibutuhkan seperti ketika 
menyelenggarakan program Pendidikan Jarak Jauh berbasis teknologi 
komunikasi & informasi (ICT) dikembangkan. (3) Personal management 
and information management: berkaitan dengan isu mengatur pekerjaan 
orang-orang dan perencanaan & pengawasan penyimpanan dan 
pemrosesan informasi dalam mengelola projek atau organisasi. (4) 
Evaluasi program: dimana pengelolaan yang bijak membutuhkan 
evaluasi program. (5) Quality control: dalam pendekatan sistem, suatu 
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pengelolaan menuntut adanya pengukuran kontrol kualitas untuk 
memantau hasil. (6) Quality assurance: yaitu pengukuran jaminan mutu 
memungkinkan perbaikan yang terus menerus dari proses pengelolaan. 
j. Technological (Teknologi) 
Mengandung arti aplikasi sistematis atau ilmu atau pengetahuan 
yang terorganisir untuk tugas-tugas praktis. 
k. Processes (Proses) 
Proses merupakan serangkaian kegiatan yang diarahkan pada 
hasil yang spesifik atau kajian Proses sebagai seri aktivitas yang 
mengarah terhadap hasil khus. Teknologi Pendidikan memakai proses 
khusus untuk merancang, mengembangkan, dan memproduksi sumber 
belajar, digolongkan pada proses besar pengembangan pembelajaran. 
l. Resources (Sumber Daya) 
Resources (sumber daya) telah diperluas dengan inovasi 
teknologi dan dengan pengembangan pemahaman baru mengenai 
bagaimana alat-alat teknologi dapat membantu peserta didik belajar. 
Banyak sumber belajar yang terpusat untuk mengidentifikasi kawasan. 
Sumber meliputi orang, alat, teknologi, dan desain materi untuk 
membantu pelajar. Sumber dapat termasuk system ICT canggih, sumber 
komunikas seperti perpustakaan, kebun binatang, museum, dam orang-
orang dengan pengetahuan khusus atau expert. 
Berdasarkan uraian masing-masing kawasan di atas, penelitian ini 
mempunyai kedudukan dalam kawasan atau bidang garapan creating, 
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menciptakan proses dan sumber belajar, salah satunya yakni membuat sebuah 
produk multimedia pembelajaran interaktif untuk siswa kelas V SD Negeri 
Lempuyangwangi. Menciptakan/membuat produk dengan memperhatikan 
komponen-komponen pembelajaran yang meliputi tujuan pembelajaran, 
karakterisitik siswa, karakteristik materi pembelajaran Usaha Pelestarian 
Lingkungan, ketersediaan media atau alat yang mendukung pengembangan, 
hingga tahap kelayakan. 
G. Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Materi Usaha 
Pelestarian Lingkungan Untuk Siswa Kelas V SD 
 
Minimnya edukasi masyarakat tentang pentingnya menjaga lingkungan 
dapat dicegah melalui pendidikan. Pendidikan lingkungan hidup di tingkat 
sekolah membantu anak-anak memainkan peran penting dalam menjaga 
kelestarian lingkungan. Menyelenggarakan pendidikan lingkungan hidup 
membantu membangun kesadaran masyarakat menjadi generasi yang lebih 
mempedulikan lingkungan. Sebagaimana yang terjadi di SD Negeri 
Lempuyangwangi tersebut sudah berjalan lancar namun saat ditemui peneliti 
pada multimedia pembelajaran yang dipakai guru belum sesuai dengan 
kompetensi dasar dan indikator kelas V SD dan banyaknya penilaian guru 
terhadap waktu pembelajaran yang terbatas. Pengembangan ini diawali dengan 
studi pendahuluan, diketahui multimedia pembelajaran yang dipakai guru 
belum sesuai dengan karakteristik siswa kelas V SD, karena media tersebut 
belum interaktif dan memiliki tampilan hanya berupa point-point penting, 
minim gambar dan penjelasan materi hanya saat guru menerangkan saja 
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membuat siswa merasa jenuh dan bosan. Hal ini dapat memicu siswa kurang 
pedulinya kebersihan lingkungan. 
Oleh karena itu, multimedia pembelajaran interaktif menjadi sebuah 
inovasi dalam mempelajari materi Usaha Pelestarian Lingkungan, hal ini 
dikarenakan media pembelajaran interaktif memiliki penyampaian materi yang 
lebih interaktif sehingga dapat dipakai siswa secara individual, meningkatkan 
motivasi belajar, dan memberikan umpan balik terhadap hasil belajar. 
Multimedia interaktif ini dapat menampilkan gambar, video, teks, suara dan 
animasi dengan tampilan yang menarik. Langkah selanjutnya adalah 
merancang multimedia interaktif, kemudian mengumpulkan dan memilih 
materi yang sesuai dengan GBIM Pendidikan Lingkungan Hidup dan 
Kompetensi dasar Kelas V SD Kurikulum 2013, serta melakukan pengemasan 
materi kedalam multimedia pembelajaran interaktif sesuai karakteristik siswa 
kelas V SD. Agar pengembangan ini layak untuk digunakan, maka perlu 
diadakan rancangan, uji ahli, uji lapangan, dan revisi hingga menciptakan 
multimedia pembelajaran Usaha Pelestarian Lingkungan yang layak dan 
memenuhi karakteristik siswa kelas V SD. Adapun tahapan kerangka berpikir 



























Gambar 2. Bagan Alur Kerangka Berpikir 
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A. Jenis Penelitian 
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang berorientasi 
pada produk. Sesuai dengan tujuannya, maka jenis penelitian yang digunakan 
adalah Research & Development (R&D). Menurut Sugiyono (2009: 297) 
Research & Development adalah metode penelitian yang digunakan untuk 
menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut. Produk 
yang dikembangkan dapat berupa multimedia, modul, alat pemainan edukatif, 
video pembelajaran dan lain-lain supaya dapat berfungsi di masyarakat luas. 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan multimedia pembelajaran 
interaktif materi subtema Usaha Pelestarian Lingkungan untuk siswa kelas V 
SD.  
B. Prosedur Pengembangan 
Prosedur pengembangan multimedia pembelajaran interaktif 
dilaksanakan menurut modifikasi Borg & Gall dan Dick & Carey. Terdapat 10 
langkah model pengembangan Borg & Gall menurut Sugiyono (2009: 407-
426), yaitu sebagai berikut: 1) melakukan penelitian awal dan pengumpulan 
informasi awal; 2) melakukan perencanaan; 3) pengembangan produk awal; 4) 
uji coba lapangan awal; 5) merevisi hasil uji coba lapangan awal; 6) uji coba 
lapangan utama; 7) revisi uji coba lapangan utama; 8) uji coba lapangan 
operasional; 9) revisi produk akhir; dan 10) desiminasi produk akhir. Dari 
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sepuluh langkah pengembangan yang diadaptasi oleh peneliti, yakni hanya 
sampai pada revisi produk akhir. Berikut langkah-langkah pengembangan, 
yakni: 
1. Penelitian Awal dan Pengumpulan Informasi 
Pada tahap ini, pengembang melakukan observasi untuk 
memperoleh informasi awal yang digunakan sebagai dasar maupun 
pertimbangan dalam mengembangkan produk. Informasi awal yang 
dilakukan mengadaptasi model Dick & Carey pada langkah pertama dan 
kedua yaitu analisis kebutuhan dan identifikasi tujuan pembelajaran. 
Tahap analisis kebutuhan merupakan tahap penelitian dan 
pengembangan memperoleh informasi sebagai penelitian pendahuluan 
yaitu studi pustaka dan studi lapangan. Studi pustaka meliputi studi 
kurikulum, materi tematik Tema 9 Lingkungan Sahabat Kita untuk kelas 
V, dan buku-buku Tematik Terpadu. Kegiatan ini bertujuan untuk 
mengumpulkan informasi yang berkaitan dengan pencarian materi dan 
alokasi waktu pembelajaran yang tersedia. 
Kegiatan studi lapangan dilakukan melalui pengamatan terbatas 
di kelas dan lingkungan sekolah serta wawancara dengan guru kelas V 
pada saat observasi awal yang bertujuan untuk mendapatkan informasi 
mengenai masalah-masalah yang dihadapi guru dan siswa dalam proses 
pembelajaran, serta analisis kebutuhan guna menyusun latar belakang 




Tahap perencanaan yang digunakan adalah desain instruksional 
pembelajaran model Dick & Carey. Model pengembangan yang dipilih 
adalah model pengembangan prosedural. Menurut Pargito (2009: 42) 
model prosedural adalah model yang bersifat deskriptif menunjukkan 
langkah-langkah yang harus diikuti untuk menghasilkan produk. 
Pertimbangan pemilihan model Dick & Carey menurut Reigulth 
(Pargito, 2009: 60) yang merekomendasikan yaitu: 1) dapat digunakan 
untuk merancang bahan pembelajaran baik untuk keperluan belajar 
klasikal maupun individual; 2) bersifat perspektif yang berorientasi pada 
tujuan,variabel kondisi dan hasil yang digunakan untuk menetapkan 
metode pembelajaran yang optimal; 3) dapat digunakan untuk 
mengembangkan paket pembelajaran dalam ranah keterampilan, sikap, 
keterampilan psikomotor dan informasi verbal; 4) dapat memecahkan 
masalah pembelajaran, karena Dick & Carey telah merekomendasikan 
agar perancang dapat melaksanakan tugasnya sebagai perancang, 
pelaksana dan penilai kegiatan pembelajaran. 
Langkah prosedural dalam tahap perencanaan multimedia 
pembelajaran interaktif Usaha Pelestarian Lingkungan dilakukan dengan 





a. Menganalisis karakteristik siswa (Identify Enty Behaviours) 
Proses menganalisis karakteristik siswa merupakan 
pemahaman terhadap keterampilan spesifik, pengetahuan awal, gaya 
belajar dan sikap siswa untuk siap melakukan proses pembelajaran 
dengan menggunakan MPI Usaha Pelestarian Lingkungan. 
Identifikasi yang akurat tentang karakteristik siswa dapat membantu 
dalam memilih dan menentukan bahan/materi pembelajaran yang 
akan digunakan. 
b. Merumuskan tujuan performasi/kinerja (Write Performance 
Objectives) 
Berdasarkan analisis pembelajaran dan pemahaman awal 
siswa, selanjutnya dirumuskan pertanyaan dalam multimedia setelah 
membaca materi pada bagian “Materi” maupun pada bagian 
“Evaluasi”. Perumusan tujuan performasi pembelajaran/indikator 
pencapaian kompetensi merupakan rumusan mengenai kemampuan 
atau perilaku setelah mengikuti suatu program pembelajaran tertentu. 
Kemampuan dan perilaku tersebut dirumuskan secara spesifik dan 
dapat dioperasionalkan sehingga dapat diamati dan menggunakan 
tes. Perumusan indikator pencapaian kompetensi digunakan sebagai 





c. Mengembangkan butir tes (Develop Creterian-Referenced Test) 
Berdasarkan tujuan pembelajaran khusus/indikator 
kompetensi yang telah dirumuskan, selanjutnya mengembangkan 
instrumen penilaian untuk mengukur pencapaian hasil belajar siswa. 
Hal yang perlu diperhatikan dalam mengembangkan instrumen 
penilaian adalah instrumen harus dapat mengukur performa siswa. 
Tes acuan patokan disusun secara langsung untuk mengukur tingkah 
laku yang digambarkan dalam tujuan. 
d. Mengembangkan strategi pembelajaran (Develop Instructional 
Strategy) 
Berdasarkan informasi yang telah dikumpulkan, dapat 
ditentukan strategi pembelajaran yang digunakan dalam 
pembelajaran. Menurut Dick & Carey (2001: 189) mengelompokkan 
kegiatan itu dalam lima komponen yaitu: 1) aktivitas pra belajar; 2) 
penyajian materi atau isi; 3) partisipasi belajar; 4) penilaian; dan 5) 
aktivitas lanjutan. Aktivitas pra pembelajaran dilakukan dengan 
memotivasi siswa, menginformasikan tujuan pembelajaran dan 
keterampilan prasyarat pada siswa. Selanjutnya dilakukan materi 
yang mengkombinasikan belajar dan mengoperasikan. Salah satu 
komponen yang paling kuat dalam menggunakan MPI Usaha 
Pelestarian Lingkungan adanya umpan balik yang terdapat pada 
bagian Evaluasi. Sedangkan kegiatan lanjutan meninjau kembali 
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strategi secara keseluruhan untuk menentukan keberhasilan proses 
pembelajaran. 
e. Mengembangkan dan Memilih Bahan Ajar (Develop and Select 
Intructional Materials) 
Berdasrkan analisis kebutuhan yang telah dilakukan, maka 
pengembangan bahan ajar yang dikembangkan adalah materi 
subtema Usaha Pelestarian Lingkungan. Untuk siswa kelas V SD. 
Pengembangan dan pemilihan bahan ajar sesuai dengan konsep 
materi pembelajaran. Materi yang ada dalam multimedia interaktif 
menyesuaikan dengan kompetensi dasar subtema Usaha Pelestarian 
Lingkungan dengan pembahasan yang lebih menarik, tidak 
membosankan dan memudahkan siswa. Materi yang dituangkan 
menyesuaikan karakteristik siswa kelas V SD. 
3. Pengembangan Produk Awal 
Pada tahap pengembangan produk awal bertujuan untuk 
menghasilkan produk multimedia interaktif materi Usaha Pelestarian 
Lingkungan, dimana pengembang melakukan tahapan-tahapan berikut 
ini: 
a. Membuat desain produk yang akan dikembangkan 
Pada tahap desain produk, pengembang membuat rancangan 
sistem program berupa flowchart dan rancangan tampilan berupa 
storyboard. Pembuatan flowchart dan storyboard merupakan 
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langkah untuk meminimalisir kesalahan dalam pengembangan 
produk. 
b. Menyiapkan Materi Pendukung 
Pada tahap ini menyiapkan materi pendukung berupa gambar, 
animasi, sound, dan font dan animasi. Pengumpulan bahan-bahan 
pendukung tersebut diambil dari berbagai sumber terutama pada 
website di internet. 
c. Proses Produksi 
Peneliti membuat produk yang akan dikembangkan 
menggunakan Adobe Flash CS6 Professional dengan memasukkan 
bahan pendukung. 
d. Finishing produk 
Pengemasan multimedia interaktif dalam bentuk kepingan 
Compaq Disk (CD) kemudian membuat desain cover yang sesuai 
dengan judul program yang dikembangkan. 
e. Validasi Ahli 
Validasi ahli dengan melibatkan ahli media dan ahli materi. 
Validasi ahli dimaksudkan untuk mengetahui apakah multimedia 
yang dikembangkan dalam penelitian ini siap dan layak untuk 





4. Uji Coba Lapangan Awal 
Pada tahap uji coba lapangan awal, peneliti melakukan uji coba 
terbatas mengenai bentuk awal produk. Tahap ini dilakukan guna 
memperoleh penilaian dan kritik/saran yang membangun mengenai 
multimedia interaktif yang dikembangkan. Uji coba lapangan awal 
dilakukan terbatas pada 4 siswa kelas VB SD Negeri Lempuyangwangi, 
Yogyakarta yang dipilih berdasarkan tingkat kognisi tinggi, sedang, dan 
kurang. 
5. Revisi Hasil Uji Coba Lapangan Awal 
Pada tahap ini peneliti melakukan revisi terhadap produk 
berdasarkan masukan-masukan dari uji coba lapangan tahap awal. 
6. Uji Coba Lapangan 
Pada Tahap uji coba lapangan seharusnya dilakukan dengan 
jumlah subjek lebih banyak dari uji coba lapangan sebelumnya. Uji coba 
lapangan melibatkan 10 siswa kelas VB SD Negeri Lempuyangwangi, 
Yogyakarta yang dipilih berdasarkan tingkat kognisi tinggi, sedang, dan 
kurang. 
7. Revisi Hasil Uji Coba Lapangan 
Pada tahap ini peneliti melakukan revisi terhadap produk 





8. Uji Coba Lapangan Operasional 
Pada uji coba lapangan operasional melibatkan 29 siswa kelas VB 
SD Negeri Lempuyangwangi, Yogyakarta selaku subjek uji coba dalam 
penelitian pengembangan ini. 
9. Revisi Produk Akhir 
Revisi terhadap produk akhir multimedia pembelajaran dilakukan 
setelah uji coba lapangan operasional. Data yang masuk kemudian 
dianalisis terlebih dahulu apakah masih ada masukan dan saran, sehingga 
diperoleh suatu kesimpulan yang dijadikan sebagai acuan merevisi 
produk. 
Dalam penelitian pengembangan, peneliti hanya melakukan sampai 
pada tahap sembilan, tidak melakukan sampai tahap diseminasi dan 
implementasi. Hal ini disebabkan karena keterbatasan waktu dan tujuan peneliti 
hanya mengembangkan produk multimedia pembelajaran interaktif yang layak 
digunakan sebagai media pembelajaran di SD Negeri Lempuyangwangi, 
Yogyakarta. Namun, peneliti memodifikasi langkah desiminasi menjadi 
langkah uji coba hasil belajar sebagai langkah akhir pengembangan. Uji coba 
hasil belajar dilakukan guna memberikan gambaran dan pengetahuan kepada 
peneliti terkait multimedia pembelajaran interaktif yang dikembangkan dapat 






10. Uji Coba Hasil Belajar 
Uji coba hasil belajar melibatkan 30 siswa kelas VA SD Negeri 
Lempuyangwangi, Yogyakarta selaku pengguna multimedia 
pembelajaran interaktif. Uji coba hasil belajar dilakukan dengan cara 
membandingkan hasil belajar siswa pada saat belum multimedia 
pembelajaran interaktif dengan setelah menggunakan multimedia 
pembelajaran interaktif subtema Usaha Pelestarian Lingkungan. Kegiatan 
penelitian dilakukan melalui pre-eksperimental dengan menggunakan tes 
awal dan tes akhir (the one group pretest-posttest design) untuk 
mendapatkan jawaban terhadap pertanyaan penelitian terkait data 
mengenai peningkatan hasil belajar siswa sebelum dan setelah diberikan 
perlakuan. Hasil perlakuan dapat diketahui lebih akurat karena dapat 
membandingkan dengan keadaan sebelum diberi perlakuan (Sugiyono, 
2010: 110). 

























Gambar 3. Prosedur Pengembangan Borg &Gall dimodifikasi Dick & Carey 
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C. Tempat Waktu dan Penelitian 
Penelitian dilakukan di SD Negeri Lempuyangwangi terletak di Jl. 
Hayam Wuruk No.9, Tegal Panggung, Danurejan, Kota Yogyakarta. Waktu 
penelitian dilakukan pada bulan Mei-Juni 2016. 
D. Validasi Ahli 
Validasi ahli merupakan tahap penilaian dan perbaikan yang dilakukan 
oleh seorang yang ahli atau memiliki kompetensi dibidangnya. Validasi ahli 
pada penelitian pengembangan ini antara lain: 
1. Ahli instrumen: ahli instrumen yang digunakan untuk menilai produk, baik 
untuk pengguna maupun ahli media dan materi akan divalidasi oleh Ibu 
Dian Wahyuningsih, M.Pd selaku dosen Teknologi Pendidikan FIP UNY 
yang berkompeten pada bidang pengembangan instrumen. 
2. Ahli materi: ahli materi MPI Usaha Pelestarian Lingkungan adalah bapak 
Ikhlasul Ardi Nugroho, M.Pd selaku dosen PGSD FIP UNY yang 
berkompeten pada materi pembelajaran tematik. 
3. Ahli Media: ahli media MPI Usaha Pelestarian Lingkungan adalah bapak 
Estu Miyarso, M.Pd selaku dosen Teknologi Pendidikan FIP UNY yang 
berkompeten pada bidang media pembelajaran 
E. Subjek Uji Coba 
Jumlah subjek yang peneliti gunakan berjumlah 59 siswa, yang terdiri 
subjek uji coba penilaian 29 siswa kelas VB dan uji coba hasil belajar 30 siswa 
kelas VA. Pelaksanaan dilakukan dengan cara angket kuisioner instrumen 
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penilaian MPI Usaha Pelestarian Lingkungan. Adapun rincian subjek uji coba 
tersebut adalah: 
a. 4 siswa kelas VB SD Negeri Lempuyangwangi selaku sebagai subjek uji 
coba lapangan awal dengan tingkatan kognisi kurang, sedang, dan tinggi. 
b. 10 siswa kelas VB SD Negeri Lempuyangwangi selaku sebagai subjek uji 
coba lapangan dengan tingkatan kognisi kurang, sedang, dan tinggi. 
c. 29 siswa kelas VB SD Negeri Lempuyangwangi selaku sebagai subjek uji 
coba lapangan operasional dengan tingkatan kognisi kurang, sedang, dan 
tinggi. 
d. 30 siswa kelas VA SD Negeri Lempuyangwangi selaku sebagai subjek uji 
coba tes siswa (pretest dan postest). 
F. Jenis Data 
Jenis data pada penelitian ini adalah data kuantitatif dan data kualitatif. 
Data kuantitatif diperoleh dari angket oleh ahli media dan materi, uji coba 
lapangan awal, uji coba lapangan dan uji coba lapangan operasional yang 
menggunakan angket penilaian dengan skala likert. Sedangkan data kualitatif 
diperoleh dari masukan, tanggapan, saran, dan kritik untuk bahan revisi produk 
yang dikembangkan. Sehingga seluruh data yang telah terkumpul tersebut 
digunakan sebagai acuan untuk merevisi Multimedia Interaktif Usaha 
Pelestarian Lingkungan yang dikembangkan agar dapat menghasilkan suatu 
multimedia interaktif yang berkualitas dan layak digunakan. Sedangkan data 
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terkait hasil belajar siswa menggunakan evaluasi suatif berupa pretest dan 
postest. 
G. Metode Pengumpulan data 
1. Metode Pengumpulan data 
Metode pengumpulan data adalah cara-cara yang dapat digunakan 
peneliti untuk mengumpulkan data. Metode pengupulan data yang 
digunakan peneliti meliputi: wawancara (interview), angket (kuisioner), 
observasi (pengamatan), dab pemberian pretest dan posttest. Berikut 
penjelasan metode pengumpulan data yang digunakan peneliti: 
a. Metode Wawancara 
Metode wawancara dilakukan sebagai bahan awal peneliti untuk 
memperoleh informasi tentang permasalahan pembelajaran di sekolah. 
Wawancara dilakukan pada guru kelas V SD dan kepala 
penyelenggara program Pendidikan Lingkungan Hidup di SD Negeri 
Lempuyangwangi. 
b. Metode Angket 
Suharismi Arikunto (1998: 140) menjelaskan bahwa, angket adalah 
seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis yang ditujukan kepada 
responden untuk mengungkap pendapat, keadaan, dan kesan yang ada 
pada responden sendiri maupun di luar dirinya. Suharismi Arikunto 
(2002: 128) memaparkan jenis angket dipandang dari cara 
menjawabnya ada dua yaitu: 
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1) Angket terbuka yang memberikan kesempatan kepada responden 
untuk menjawab dengan kalimatnya sendiri. 
2) Angket tertutup yang sudah disediakan jawabannya sehingga 
responden hanya memilih 
Terkait penelitian ini menggunakan metode kuisioner tertutup dengan 
penambahan kolom saran, berupa angket/pedoman yang digunakan 
untuk mengumpulkan data berupa penilaian ahli materi, ahli media, 
dan siswa kelas V SD terhadap MPI Usaha Pelestarian Lingkungan 
yang dikembangkan peneliti sebagai bahan pertimbangan 
dilakukannya revisi produk. 
c.  Metode Observasi 
Metode observasi dalah mengamati terhadap suatu objek yang diteliti 
dengan menggunakan panca indra. Observasi dilakukan pada saat 
penelitian awal bertujuan untuk mendapatkan dan mengumpulkan 
indformasi tentang materi Usaha Pelestarian Lingkungan. Saat 
observasi berlangsung peneliti dapat menegtahui karakteristik siswa 
dan bagaimana pelaksanaan materi pembelajaran tematik dilaksanakan 
di kelas V SD Negeri Lempuyangwangi. Observasi tidak hanya 
dilakukan oleh peneliti tetapi dilakukan oleh pendamping siswa saat 
bermain. Hal tersebut dilakukan agar menegtahui sejauh mana 




2. Instrumen Pengumpulan Data  
Menurut Mardalis (2004: 67) angket atau kuesioner merupakan teknik 
pengumpulan data melalui formulir-formulir yang berisi pertanyaan-
pertanyaan yang diajukan secara tertulis pada seseorang atau sekumpulan 
orang untuk mendapatkan jawaban atau tanggapan dan informasi yang 
diperlukan oleh peneliti. Oleh karena itu, penyusunan instrumen 
pengumpul data berupa angket dalam penelitian pengembangan 
Multimedia Pembelajaran Interaktif Usaha Pelestarian Lingkungan 
tahapan berikut ini: 
a. Penyusunan Kisi-kisi instrumen 
Instrumen pada penelitian pengembangan Multimedia 
Pembelajaran Interaktif Usaha Pelestarian Lingkungan digunakan 
untuk memperoleh data dari ahli media, ahli materi dan siswa. 
Adapun penyusunan instrumen pengumpulan data berupa angket 
dilakukan dengan tahapan menurut Suharsimi Arikunto (2002: 135) 
sebagai berikut: 
1) Mengadakan identifikasi terhadap variabel-variabel yang ada 
didalam rumusan judul penelitian atau yang tertera didalam 
problematika penelitian. 
2) Menjabarkan variabel menjadi sub atau bagian variabel. 
3) Mencari indikator setiap sub atau bagian variabel. 
4) Menderetkan diskriptor dari setiap indikator 
5) Merumuskan setiap diskriptor menjadi butir-butir instrumen. 





Berdasarkan uraian di atas, maka penyusunan kisi-kisi angket 
penilaian untuk ahli media, ahli materi dan siswa terkait Multimedia 
Pembelajaran Interaktif Usaha Pelestarian Lingkungan merujuk 
pada tahapan tersebut. Adapun pemaparan penyusunan kisi-kisi 
angket penilaian untuk ahli media, ahli materi, dan siswa adalah 
sebagai berikut: 
1) Kisi-kisi Angket Penilaian Ahli Media 
Penyusunan kisi-kisi angket penilaian ahli media terhadap 
terkait Multimedia Pembelajaran Interaktif Usaha Pelestarian 
Lingkungan adalah sebagai berikut: 
a) Mengidentifikasi variabel-variabel dalam rumusan judul 
penelitian 
Salah satu variabel dalam penelitian pengembangan ini adalah 
multimedia interaktif. Multimedia interaktif dalam penelitian 
pengembangan ini berbentuk flash dimana siswa bisa 
mengoperasikan dalam multimedia tersebut untuk memperoleh 
informasi tentang usaha-usaha pelestarian lingkungan. 
b) Menjabarkan variabel menjadi sub atau bagian variabel 
Sub variabel dari variabel multimedia interaktif dalam penelitian 





(1) Tampilan Multimedia 
Berkaitan dengan penilaian kualitas tampilan multimedia 
interaktif. 
(2) Pemrograman Multimedia 
Berkaitan dengan penilaian multimedia interaktif dari aspek 
kelancaran atas pemrograman multimedia tersebut. 
c) Mencari indikator setiap sub atau bagian variabel 
Setiap sub variabel tersebut dijabarkan menjadi indikator 
seperti di bawah ini: 
(1) Tampilan multimedia 
(a) Desain cover 
(b) Kemenarikan visual 
(c) Kesesuaian teks 
(d) Kualitas grafik 
(e) Kesesuaian suara 
(f) Kesesuaian video 
(2) Pemrograman multimedia 
(a) Prosedur mulai 
(b) Kelancaran program 
(c) Perintah eksekusi 
(d) Penyimpanan data 
 
d) Menderetkan diskriptor dari setiap indkator 
Tahapan berikutnya adalah menderetkan diskriptor dari 
setiap indikator yang telah dijabarkan: 
(1) Desain cover 
(a) Kemenarikan desain cover 
(b) Kemenarikan informasi pada kemasan luar 
(2) Kemenarikan visual 
(a) Proporsional layout (tata letak teks dan gambar) 
(b) Kesesuaian pemilihan background 
(c) Kepadatan screen 
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(d) Kesesuaian proporsi warna 
(3) Kesesuaian teks 
(a) Kesesuaian pemilihan jenis huruf 
(b) Kesesuaian pemilihan ukuran huruf 
(4) Kualitas grafik 
(a) Kualitas gambar 
(b) Kualitas animasi 
(c) Kemenarikan bentuk button/navigator 
(5) Kesesuaian suara 
(a) Kualitas pemilihan suara instrumen 
(b) Kualitas pemilihan efek suara 
(6) Kesesuaian video 
(a) Kesesuaian video dengan penjelasan materi 
(7) Prosedur mulai 
(a) Kejelasan petunjuk instalasi 
(b) Kemudahan dalam instalasi 
(c) Kejelasan petunjuk menjalankan program 
(8) Kelancaran program 
(a) Kehandalan program selama dijalankan (tidak 
ngehang) 
(b) Kelancaran pengoperasian program 
(c) Kemudahan dalam pengoperasian program 
(9) Perintah eksekusi 
(a) Kemudahan berinteraksi dengan program 
(b) Kemudahan memahami struktur navigasi 
(c) Kecepatan fungsi tombol 
(d) Ketepatan reaksi tombol navigator 
(e) Kemudahan keluar dari program 
(10) Penyimpanan data 
(a) Kapasitas file program untuk kemudahan aplikasi 
(b) Kesesuaian aplikais untuk pengembangan 
multimedia 
(c) Pengelolaan disc. 
 
e) Merumuskan setiap indikator menjadi butir-butir instrumen 
Tahap berikutnya adalah merumuskan setiap indikator 




Tabel 5. Kisi-kisi Angket Penilaian Ahli Media Terhadap Multimedia 
Pembelajaran Interaktif Usaha Pelestarian Lingkungan 






































































































































































Jumlah item pertanyaan 28 
 
f) Melengkapi instrumen dengan pedomen atau instruksi dan kata 
pengantar 
 Pada tahap ini peneliti mengungkapkan tujuan utama 
dari penelitian pengembangan dan memberikan ucapan terima 
kasih kepada ahli media atas kerjasamanya. Pada pedoman 
petunjuk pengisian, ahli media diminta untuk memilih skala 
penilaian yang diinginkan dengan memberikan tanda checklist 
(√). 
2) Kisi-kisi Angket Penilaian Ahli Materi 
Penyusunan kisi-kisi angket penilaian ahli materi adalah 
sebagai berikut: 
a) Mengidentifikasi variabel-variabel dalam rumusan judul 
penelitian 
Salah satu variabel dalam penelitian pengembangan ini 
adalah materi usaha pelestarian lingkungan. Materi usaha 
pelestarian lingkungan dikemas kedalam multimedia interaktif 
berbentuk flash, dimana siswa bisa mendapatkan informasi 
88 
 
tentang pemanfaatan air bersih, pengaruh kegiatan manusia 
terhadap perubahan yang terjadi di alam, dan usaha-usaha 
pelestarian lingkungan. 
b) Menjabarkan variabel menjadi sub atau bagian variabel 
Sub variabel dari variabel materi usaha pelestarian 
lingkungan remaja dalam penelitian pengembangan ini 
berkaitan dengan: 
(1) Pembelajaran 
Berkaitan dengan penilaian kualitas pembelajaran materi 
usaha pelestarian lingkungan yang dikemas kedalam 
multimedia interaktif. 
(2) Isi 
Berkaitan dengan penilaian kandungan isi materi usaha 
pelestarian lingkungan sebagai materi dalam multimedia 
interaktif 
c) Mencari indikator setiap sub atau bagian variabel 
Setiap sub variabel tersebut dijabarkan menjadi indikator 
seperti di bawah ini: 
(1) Pembelajaran 
(a) Hubungan materi dengan tujuan 
(b) Petunjuk 
(c) Desain materi 
(d) Desain soal 
(2) Isi 
(a) Keluasan materi 
(b) Kedalaman materi 
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(c) Sifat materi 
(d) Kesederhanaan materi 
(e) Kesesuaian dan keruntutan soal 
 
d) Menderetkan diskriptor dari setiap indikator 
Tahapan berikutnya adalah menderetkan diskriptor 
dari setiap indikator yang telah dijabarkan: 
(1) Hubungan materi dengan tujuan 
(a) Kejelasan tujuan pembelajaran. 
(b) Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran. 
(c) Kesesuaian tujuan pembelajaran dengan materi 
program. 
(2) Petunjuk 
(a) Kejelasan petunjuk belajar (petunjuk penggunaan). 
(3) Desain materi 
(a) Ketepatan penerapan strategi belajar (belajar 
mandiri). 
(b) Variasi penyampaian informasi. 
(c) Ketepatan dalam penjelasan materi konseptual. 
(d) Kemenarikan materi dalam motivasi pengguna. 
(4) Desain soal 
(a) Kejelasan petunjuk pengerjaan soal latihan/tes. 
(b) Tingkat kesulitan soal latihan/tes. 
(c) Ketepatan pemberian feedback atas jawaban 
pengguna. 
(5) Keluasan materi 
(a) Keluasan isi materi. 
(6) Kedalaman materi 
(a) Kedalaman isi materi. 
(b) Kejelasan isi materi. 
(c) Urutan isi materi. 
(7) Sifat materi 
(a) Faktualisasi isi materi. 
(b) Aktualisasi isi materi. 
(8) Kesederhanaan materi 
(a) Kejelasan bahasa yang digunakan. 
(b) Kesesuaian bahasa dengan sasaran pengguna. 





(9) Kesesuaian dan keruntutan soal 
(a) Kesesuaian latihan/tes dengan tujuan 
pembelajaran. 
(b) Runtutan soal yang disajikan 
 
e) Merumuskan setiap indikator menjadi butir-butir 
instrumen 
Tahap berikutnya adalah merumuskan setiap 
indikator menjadi butir-butir instrumen seperti pada tabel 
di bawah ini: 
Tabel 6. Kisi-kisi Angket Penilaian Ahli Materi Terhadap Multimedia 
Pembelajaran Interaktif Usaha Pelestarian Lingkungan 
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Jumlah item pertanyaan 22 
 
f) Melengkapi instrumen dengan pedomen atau instruksi dan 
kata pengantar 
Pada tahap ini pengembang mengungkapkan tujuan 
utama dari penelitian pengembangan dan memberikan 
ucapan terima kasih kepada ahli materi atas kerjasamanya. 
Pada pedoman petunjuk pengisian, ahli materi diminta 
untuk memilih skala penilaian yang diinginkan dengan 
memberikan tanda checklist (√). 
3) Kisi-kisi Angket Penilaian Siswa 
Penyusunan kisi-kisi instrumen untuk siswa adalah sebagai 
berikut: 
a) Mengidentifikasi variabel-variabel dalam rumusan judul 
penelitian 
Salah satu variabel dalam penelitian pengembangan ini 
adalah siswa kelas V SD Negeri Lempuyangwangi. Siswa 
kelas V SD merupakan subjek coba dari pengembangan 
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multimedia interaktif berbentuk flash, sehingga penilaian dari 
siswa sebagai rujukan kelayakan multimedia. 
b) Menjabarkan variabel menjadi sub atau bagian variabel 
Sub variabel dari variabel multimedia interaktif dalam 
penelitian pengembangan ini berkaitan dengan: 
(1) Kemenarikan Multimedia 
Berkaitan dengan penilaian siswa terhadap multimedia 
interaktif berbentuk flash materi usaha pelestarian 
lingkungan. 
(2) Kejelasan Materi 
Berkaitan dengan penilaian siswa terhadap kejelasan dan 
kemudahan memahami materi usaha pelestarian 
lingkungan yang dikemas ke dalam multimedia. 
c) Mencari indikator setiap sub atau bagian variabel 
Setiap sub variabel tersebut dijabarkan menjadi 
indikator seperti di bawah ini: 
(1) Kemenarikan Multimedia 
(a) Petunjuk penggunaan 
(b) Kemudahan pengoperasian 





(2) Kejelasan Materi 
(a) Kesederhanaan materi 
d) Menderetkan diskriptor dari setiap indikator 
Tahapan berikutnya adalah menderetkan diskriptor 
dari setiap indikator yang telah dijabarkan: 
(1) Petunjuk penggunaan 
(a) Petunjuk penggunaan pada multimedia interaktif 
ini mudah saya pahami 
(2) Kemudahan pengoperasian 
(a) Multimedia interaktif ini mudah saya operasikan 
(3) Tampilan multimedia 
(a) Tampilan multimedia interaktif yang disajikan 
lebih menarik 
(b) Tampilan gambar yang ditampilkan lebih 
berkualitas 
(c) Tampilan animasi yang ditampilkan lebih 
berkualitas 
(d) Pemilihan suara pengiring sesuai dengan 
multimedia interaktif ini 
(e) Tampilan video yang ditampilkan lebih berkualitas 
(4) Kemanfaatan 
(a) Multimedia interaktif ini cocok sebagai media 
bantu belajar saya 
(b) Multimedia interaktif ini membantu saya 
memahami materi subtema usaha pelestarian 
lingkungan 
(5) Kesederhanaan materi 
(a) Materi pada multimedia interaktif disampaikan 
secara jelas 
(b) Kalimat yang digunakan pada multimedia 
interaktif dapat saya pahami 









e) Merumuskan setiap indikator menjadi butir-butir instrumen 
Tahap berikutnya adalah merumuskan setiap indikator 
menjadi butir-butir instrumen seperti pada tabel di bawah ini: 
Tabel 7. Kisi-kisi Angket Penilaian Siswa terhadap Multimedia Pembelajaran 
Interaktif Usaha Pelestarian Lingkungan 
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Jumlah item pertanyaan 12 
 
f) Melengkapi instrumen dengan pedoman atau instruksi dan 
kata pengantar 
Pada tahap ini peneliti mengungkapkan tujuan utama 
dari penelitian pengembangan dan memberikan ucapan 
terima kasih kepada siswa atas kerjasamanya. Pada pedoman 
petunjuk pengisian, siswa diminta untuk memilih skala 





b. Validasi Instrumen 
Sebelum produk dinilai oleh expert judgement, instrumen yang 
akan digunakan terlebih dahulu dianalisis oleh validator instrumen. 
Validasi instrumen bertujuan untuk meniilai sejauh mana instrumen 
layak digunakan dalam penelitian. Berdasarkan penjelasan tersebut 
peneliti menetapkan validator instrumen adalah dosen Teknologi 
Pendidikan FIP yakni Ibu Dian Wahyuningsih M.Pd. Berikut ini 
adalah hasil validasi instrumen yang dilakukan oleh validator: 
1) Pada validasi instrumen penilaian ahli media memiliki satu 
revisi instrumen yaitu mengubah kata “navigator” menjadi 
“navigasi” sehingga instrumen direvisi menjadi “Kemenarikan 
bentuk button/navigasi” 
2) Pada validasi instrumen penilaian ahli materi memiliki dua revisi 
yaitu: (a) Terdapat 2 instrumen yang memiliki makna sama yaitu 
“Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran” dan 
“Kesesuaian tujuan pembelajaran dengan materi program” 
sehingga harus pilih salah satu instrumen yang akan 
dicantumkan; dan (b) Pada kalimat “Kejelasan petunjuk belajar 
(Petunjuk penggunaan)” memiliki makna yang beda sehingga 
harus pilih salah satu instrumen yang akan dicantumkan. 
3) Pada validasi instrumen penilaian siswa tidak memiliki revisi 
instrumen sehingga instrumen sudah layak untuk dinilai. 
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3. Teknik Analisis Data 
Teknik analisis data dilakukan dengan menggunakan analisis 
deskriptif. Data yang dianalisis meliputi analisis kelayakan dan respon 
siswa terhadap Multimedia Interaktif Usaha Pelestarian Lingkungan yang 
dikembangkan. Analisis data ini menggunakan Skala Likert yaitu dengan 
penggunaan 5 kategori yang terdiri dari sangat kurang, kurang, cukup, baik, 
dan sangat baik. Setiap pernyataan diberi bobot sangat kurang (1), kurang 
(2), cukup (3), baik (4), dan sangat baik (5). Peneliti memilih Skala Likert 
dalam analisis data dikarenakan peneliti menganggap bahwa ahli materi, 
ahli media, dan siswa  mampu memberikan penilaian secara detail. 
Terdapat dua jenis analisis data yang digunakan dalam penelitian ini antara 
lain kualitatif dan kuantitatif keteranganya sebagai berikut: 
a. Data kuantitatif diperoleh melalui skor tanggapan ahli media, ahli 
materi dan siswa melalui kuesioner yang dianalisis dengan statistik 
deskriptif kemudian di konversikan ke data kualitatif dengan skala 
likert untuk mengetaui kualitas produk. 
b. Data kualititatif diperoleh dari observasi, pengamatan, komentar, 
saran, revisi, yang kemudian dideskripsikan dan disimpulkan sebagai 
masukan untuk memperbaiki produk yang dikembangkan. 
Konversi yang dilakukan terhadap data kualitatif mengacu pada 
rumus konversi yang dikemukakan oleh Eko Putro Widoyoko (2009: 
238). Adapun keterangan untuk lebih jelasnya adalah sebagai berikut: 
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Tabel 8. Rumus Konversi Data Menurut Eko Putro Widoyoko 
(2009: 238) 
Skor  Kriteria 
Rumus Rentang 
X  > Xi  +  1,8 Sbi 
X > 4,2 
Sangat Baik 
Xi +  0,6 Sbi   <    X   ≤  Xi + 1,8 Sbi    3,4 < X ≤ 4,2 Baik 
Xi
 -  0,6 Sbi   <    X   ≤  Xi + 0,6 Sbi    2,6 < X ≤ 3,4 Cukup 
Xi
 - 1,8 Sbi   <    X   ≤  Xi  - 0,6 Sbi    1,8 < X ≤ 2,6 Kurang 
X   ≤   Xi  - 1,8 Sbi    X ≤ 1,8 Sangat Kurang 
  
  Keterangan : 
i
___
X  = Rarata skor ideal = 21  (skor maksimal ideal + skor minimal 
ideal) 
iSB  = Simpangan baku ideal = 61  (skor maksimal ideal – skor 
minimal ideal) 
  = Skor aktual  
 
Sementara itu, untuk mendapatkan data rata-rata hasil penilaian 
yang akan digunakan untuk menarik kesimpulan digunakan rumus: 
 
  
Merujuk pada rumus konversi diatas, maka dapat diperoleh standar 
kualitas produk media pembelajaran dengan rincian sebagai berikut:  
a. Produk media pembelajaran yang dikembangakan dinyatakan sangat 
baik jika rata-rata skor yang diperoleh 4,2 keatas. 
b. Produk media pembelajaran yang dikembangakan dinyatakan baik 
jika rata-rata yang diperoleh antara 3,4 sampai 4,2. 
Rerata Penilaian = 𝐓𝐨𝐭𝐚𝐥 𝐩𝐞𝐧𝐢𝐥𝐚𝐢𝐚𝐧




c. Produk media pembelajaran yang dikembangakan dinyatakan cukup 
jika rata-rata diperoleh 2,6 sampai 3,4. 
d. Produk media pembelajaran yang dikembangakan dinyatakan kurang 
layak jika rata-rata skor yang diperoleh 1,8 sampai 2,6. 
e. Produk media pembelajaran yang dikembangakan dinyatakan sangat 
kurang layak jika rata-rata skor yang diperoleh 1,8 kebawah. 
Berpedoman pada tabel rumus konversi diatas dengan skala likert, 
maka akan didapatkan nilai produk Multimedia Pembelajaran Interaktif 
Usaha Pelestarian Lingkungan. Kategori kelayakan multimedia interaktif 
dalam penelitian pengembangan ini ditetapkan nilai kelayakan minimal 
dengan kategori “Cukup” untuk setiap indikator penilaian. Sehingga hasil 
penelitian dan penilaian yang diperoleh dari ahli materi, ahli media, siswa 
yang telah mencapai nilai minimal “Baik” maka produk yang 
dikembangkan sudah dianggap “Layak”. 
Setelah produk dinilai layak untuk digunakan sebagai pembelajaran 
tematik Lingkungan Sahabat Kita, selanjutnya adalah melaksanakan 
tahap uji hasil belajar untuk melihat sejauh mana multimedia interaktif 
dapat memudahkan siswa belajar dalam pembelajaran tematik 
Lingkungan Sahabat Kita di SD Negeri Lempuyangwangi, Yogyakarta. 
Uji hasil belajar menggunakan instrumen berupa soal tes objektif (pilihan 
ganda). Soal tes diterapkan pada dua tahap yakni pretest dan posttest. 
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Uji hasil belajar di atas menggunakan rancangan pra-eksperimental 
yang berguna untuk mendapatkan informasi awal terhadap pertanyaan 
dalam penelitian. Jenis rancangan pra-eksperimental yang digunakan 
adalah tes awal dan tes akhir kelompok tunggal (the one group pretest 
posttest). Pretest adalah perlakuan dengan memberikan soal pada saat 
siswa belum menggunakan Multimedia Pembelajaran Interaktif Usaha 
Pelestarian Lingkungan. Sedangkan posttest adalah perlakukan dengan 
memberikan soal pada saat siswa sudah menggunakan Multimedia 
Pembelajaran Interaktif Usaha Pelestarian Lingkungan. Selanjutnya, 
melakukan studi komparasi dengan membandingkan hasil belajar siswa 
berdasarkan perlakuan tersebut. 
Desain ini dapat digambarkan sebagai berikut: 
 
O1 = Pretest (hasil belajar siswa sebelum menggunakan MPI) 
O2 = Posttest (hasil belajar siswa sesudah menggunakan MPI) 
X = Perlakuan 
Pengaruh perlakuan merupakan perbandingan antara hasil 
pretest dan posttest, dengan cara O2- O1. Hasil O2- O1 merupakan 
perbandingan apakah terjadi perbedaan statistik yang signifikan. 






HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
A. Hasil Penelitian 
1. Hasil Penelitian Awal dan Pengumpulan Informasi 
Penelitian awal bertujuan untuk mengidentifikasi permasalahan 
pembelajaran yang terjadi di sekolah. Informasi awal yang dilakukan 
mengadaptasi model Dick Carey pada langkah pertama dan kedua yaitu 
analisis kebutuhan dan identifikasi tujuan pembelajaran. Tahap analisis 
kebutuhan merupakan tahap penelitian dan pengembangan memperoleh 
informasi berdasarkan kebutuhan yang mendasar sebagai penelitian 
pendahuluan antara lain studi pustaka dan studi lapangan. 
Berdasarkan hasil studi lapangan melalui wawancara  yang 
dilakukan peneliti dengan guru kelas V menunjukkan bahwa di sekolah 
tersebut sudah menerapkan program Pendidikan Lingkungan Hidup 
berupa kegiatan peduli lingkungan yang termuat pada materi tematik 
subtema Pelestarian Lingkungan dalam tema Lingkungan Sahabat Kita. 
Namun selama proses pembelajaran materi tersebut belum diimbangi 
dengan ketersediaan multimedia pembelajaran yang sesuai dengan 
karakteristik siswa dan belum peduli akan pentingnya kebersihan 
lingkungan. Hal tersebut ditemui peneliti pada saat akan memulai 
pembelajaran masih banyak sampah-sampah bertebaran di kelas sehingga 
guru berulang kali memperingatkan siswa untuk membersihkan kelas 
terlebih dahulu dan multimedia pembelajaran yang dipakai guru masih 
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dalam tahap penyempurnaan sehingga belum sesuai dengan Kompetensi 
Dasar dan Indikator kelas V. Hasil pengamatan peneliti saat menggunakan 
media tersebut menunjukkan tampilan media yang disajikan hanya 
menampilkan point-point dengan minimnya gambar dan penjelasan materi 
hanya didapat oleh penjelasan guru. Selain itu, saat penyampaian materi 
pembelajaran guru lebih lebih terpaku menggunakan multimedia 
pembelajaran dibandingkan buku Tematik Terpadu yang disebabkan guru 
masih kesulitan menerapkan K-13 karena di dalam indikator materi 
terdapat banyak aspek penilaian serta terbatasnya waktu mengajar 
sehingga guru merasa kerepotan. Menurut data yang diperoleh dari guru 
kelas masih terdapat siswa mengikuti tes remidial karena belum mencapai 
KKM yang ditetapkan yaitu 75. 
Berdasarkan hasil studi pustaka ternyata kurikulum yang dipakai 
menggunakan K-13 (Kurikulum 2013) dan materi Pendidikan Lingkungan 
Hidup diintegrasikan ke dalam materi pembelajaran tematik salah satunya 
adalah materi subtema Usaha pelestarian Lingkungan kelas V SD yang 
memiliki pembahasan materi Pendidikan Lingkungan Hidup yang lebih 
lengkap sehingga peneliti mengangkat materi subtema Usaha pelestarian 
Lingkungan sebagai rekomendasi materi dalam pengembangan 
multimedia pembelajaran. 
Peneliti melakukan studi pustaka tentang buku Pendidikan 
Lingkungan Hidup yang beredar di pasaran dan di perpustakaan, buku 
rujukan tentang karakteristik dan perkembangan anak, serta hasil 
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penelitian terdahulu yang berkaitan tentang Lingkungan Hidup. Melalui 
kegiatan tersebut peneliti memperoleh data penting sebagai berikut: 1) 
Materi Usaha Pelestarian Lingkungan yang digunakan dalam kurikulum 
K-13 memiliki acuan dasar Garis Besar Isi Materi (GBIM) Pendidikan 
Lingkungan Hidup yang dibuat oleh Kementerian Lingkungan Hidup. 
GBIM tersebut menjadi acuan materi dalam penelitian ini; 2) Materi yang 
perlu dikuatkan ke siswa yaitu pemanfaatan air bersih, kebersihan 
lingkungan, penanggulangan bencana kerusakan lingkungan, dan 
bercocok tanam; dan 3) Pembelajaran yang berkaitan tentang materi Usaha 
Pelestarian Lingkungan menyesuaikan karakteristik anak dan melibatkan 
aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik. 
Setelah melakukan analisis kebutuhan diperoleh identifikasi tujuan 
pembelajaran yang akan dirancang. Tujuan pembelajaran idealnya 
diperoleh dari analisa kebutuhan yang benar-benar menguasai adanya 
suatu masalah yang pemecahannya melalui pembelajaran (Dick & Carey, 
2001: 19). Oleh sebab itu, sebelum merancang media pembelajaran perlu 
memperhatikan rumusan tujuan pembelajaran umum yang dapat diperoleh 
dari analisis kebutuhan. Adapun tujuan dari MPI Usaha pelestarian 
Lingkungan adalah MPI Usaha Pelestarian Lingkungan yaitu 
meningkatkan kesadaran sikap kepedulian dan menambah pengetahuan 
terhadap lingkungan di sekitarnya. 
Oleh karena itu, peneliti perlu mengembangkan multimedia 
interaktif materi Usaha Pelestarian Lingkungan untuk pembelajaran siswa 
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kelas V SD. Sebagaimana hasil pengamatan di SD Negeri 
Lempuyangwangi memiliki laboratorium komputer dan fasilitas 
penunjang yang lengkap, sangat mendukung proses belajar mengajar 
dengan menggunakan multimedia interaktif. Melihat kondisi tersebut, 
maka peneliti mempunyai gagasan dan rencana untuk mengembangkan 
Multimedia Pembelajaran Interaktif Usaha Pelestarian Lingkungan. 
2. Hasil Perencanaan Pengembangan 
Produk penelitian pengembangan ini tidak terlepas dari rancangan 
pembelajaran karena produk yang dikembangkan memiliki unsur 
pembelajaran di dalamnya.  Rancangan pembelajaran yang dikembangkan 
merupakan pembelajaran yang diintegrasikan ke dalam produk MPI Usaha 
Pelestarian Lingkungan. Adapun rancangan pembelajaran yang peneliti 
kembangkan dapat dijabarkan sebagai berikut: 
a. Mengidentifikasi karakteristik siswa 
Untuk menghasilkan MPI Usaha Pelestarian Lingkungan yang 
layak diperlukan adanya rancangan dan dikembangkan pada kondisi 
siswa sebagai subjek belajar dan komunitas budaya dimana siswa 
berada. Seorang pakar pembelajaran Reigeluth (1983) mengatakan 
bahwa karakteristik siswa sebagai suatu variabel yang paling 
berpengaruh dalam pengembangan strategi pembelajaran. 
Sebagai penguatan, dalam langkah Dick And Carey 
menempatkan karakteristik siswa sebagai posisi yang amat penting 
karena keberhasilan suatu multimedia interaktif yang dipilih untuk 
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keperluan pembelajaran haruslah berpijak pada karakteristik siswa. 
Menurut Dageng (1991) karakteristik siswa adalah aspek-aspek 
kualitas perseorangan siswa yang telah dimilikinya. 
Menganalisis karakteristik siswa bertujuan untuk mengatahui 
ciri-ciri perseorangan. Karakterstik siswa yang digunakan dalam 
penelitian dan pengembangan MPI Usaha Pelestarian Lingkungan 
adalah siswa kelas V SD Negeri Lempuyangwangi, sekolah tersebut 
adalah salah satu sekolah yang menerapkan Pendidikan Lingkungan 
Hidup di kota Yogyakarta. 
Menurut Hamzah B Uno (2007) karakteristik siswa adalah 
aspek-aspek atau kualitas perseorangan siswa yang terdiri dari minat, 
sikap, motivasi belajar, gaya belajar maupun berfikir dan kemampuan 
awal. Identifikasi kemampuan awal dalam pengembangan MPI Usaha 
Pelestarian Lingkungan berupa tes yang berbentuk multiple choice 
berkaitan dengan materi Pendidikan Lingkungan Hidup, hal tersebut 
bertujuan untuk memperoleh informasi berkenaan dengan 
kemampuan awal siswa serta karakteritik awal sebelum menggunakan 
MPI Usaha Pelestarian Lingkugan. 
b. Merumuskan Tujuan Performasi 
Berdasarkan analisis pembelajaran dan pernyataan tingkah laku awal 
siswa selanjutnya merumuskan tujuan khusus, atau tujuan performasi 
atau tujuan kinerja. Tujuan performasi adalah diskripsi rinci tentang 
apa yang akan mampu dikerjakan oleh siswa setelah mengikuti suatu 
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aturan pengajaran. Bentuk tujuan performasi adalah materi pokok, 
kompetensi dasar, dan indikator keberhasilan. Tujuan performasi 
dapat diperoleh dari analisis pembelajaran. 
1) Materi pokok 
Materi pokok dipilih tidak terlepas dari Buku Pedoman 
Pengembangan Garis Besar Isi Materi (GBIM) Pendidikan 
Lingkungan Hidup yang diterbitkan oleh Kementerian 
Lingkungan Hidup. Materi pokok yang dimabil merupakan 
materi kerusakan lingkungan yang sering terjadi di daerah dan 
merupakan materi kelas V SD. Tidak semua materi pokok dalam 
pedoman tersebut diintegrasikan ke dalam MPI Usaha Pelestarian 
Lingkungan karena disesuaikan dengan kemampuan peneliti dan 
kebutuhan lapangan. 
Secara umum materi pokok yang diintegrasikan meliputi (1) 
Pemanfatan Air Bersih,  (2) Dampaknya kerusakan lingkungan, 
(3) Usaha Pelestarian Lingkungan, (4) Menanam Tanaman. 
Kemudian, materi pokok diolah dan diintegrasikan ke dalam 
pembahasan di dalam produk MPI Usaha Pelestarian 
Lingkungan. 
2) Kompetensi Dasar 
Kompetensi dasar adalah pengetahuan, keterampilan dan sikap 
minimal yang harus dicapai oleh siswa untuk menunjukkan 
bahwa siswa telah menguasai standar kompetensi yang telah 
108 
 
ditetapkan. Dapat dikatakan kompetensi dasar merupakan 
penjabaran dari standar kompetensi. Kompetensi dasar yang 
terkait dengan penelitian ini menyesuaikan dengan buku Tematik 
Terpadu dengan memperhatikan GBIM Pendidikan Lingkungan 
Hidup, yaitu: 
a. Siswa memahami arti rata-rata, median dan modus dari 
sekumpulan data 
b. Siswa menggali informasi dari teks laporan buku tentang 
makanan dan rantai makanan, kesehatan manusia, 
keseimbangan ekosistem, serta alam dan pengaruh kegiatan 
manusia dengan bantuan guru dan teman dalam Bahasa 
Indonesia lisan dan tulis dengan memilih dan memilah 
kosakata baku. 
c. Mengidentifikasi perubahan yang terjadi di alam, 
hubungannya dengan penggunaan sumber daya alam, dan 
pengaruh kegiatan manusia terhadap keseimbangan 
lingkungan. 
3) Merumuskan Indikator 
Indikator keberhasilan dalam aktivitas belajar dan menggunakan 
MPI Usaha Pelestarian Lingkungan antara lain: 
a. Mengurutkan Sekumpulan data 
b. Mencari informasi dari teks tentang lingkungan sekitar 
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c. Mencari informasi dari teks laporan buku tentang kesehatan 
manusia 
c. Strategi Pembelajaran 
Strategi pembelajaran merujuk pada bagian variasi aktivitas 
pembelajaran. Oleh sebab itu sebelum melakukan penelitian 
pengembangan MPI Usaha Pelestarian Lingkungan perlu adanya 
pertimbangan yang merujuk pada strategi pembelajaran. Subjek 
penelitian pengembangan MPI Usaha Pelestarian Lingkungan adalah 
siswa kelas V yang berumur 7 tahun ke atas. Siswa kelas V merupakan 
masa kanak-kanak akhir dan merupakan anak kelas timggi yang masih 
menyukai tampilan yang lebih berwarna dimana multimedia interaktif 
merupakan jembatan informal menjadi formal. Salah satu indikator 
keberhasilan adalah dengan menggunakan MPI Usaha Pelestarian 
Lingkungan dapat membantu siswa mempelajari materi Usaha 
Pelestarian Lingkungan sehingga timbul keingintahuan siswa tinggi. 
d. Menetapkan Evaluasi 
Evaluasi digunakan untuk mengetahui tingkat pengetahuan dan 
keterampilan serta sikap kepedulian lingkungan terhadap anak. 
Evaluasi dalam MPI Usaha Pelestarian Lingkungan dapat diartikan 
sebagai kegiatan menilai ketercapaian tujuan dan kompetensi yang 
dicapai dari MPI Usaha Pelestarian Lingkungan. Bentuk evaluasi 
dalam multimedia pembelajaran ini berupa evaluasi hasil dari 
menjawab pertanyaan. Apabila siswa menjawab pertanyaan minimal 
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8 soal benar dari 10 soal maka siswa mendapatkan ucapan selamat dan 
bonus permainan yaitu Menanam Pohon. 
3. Pengembangan Produk Awal 
Kegiatan peneliti pada tahap pengembangan produk awal antara lain 
sebagai berikut: 
a. Membuat desain produk yang akan dikembangkan 
Tahap selanjutnya adalah mendesain produk yang dilakukan untuk 
mempermudah pembuatan multimedia pembelajaran interaktif yang 
berupa flowchart dan story board. Pembuatan flowchart dimaksudkan 
untuk membentuk alur logika sebagai langkah-langkah pengembangan 
multimedia pembelajaran interaktif, sedangkan storyboard berfungsi 
sebagai desain visual dan audio yang lebih mendetail dalam pembuatan 
multimedia pembelajaran interaktif Usaha Pelestarian Lingkungan. 
Pembuatan flowchart dan storyboard merupakan langkah untuk 
meminimalisir kesalahan dalam pengembangan produk. Adapun 
flowchart, dan storyboard multimedia interaktif tersebut dapat dilihat 
pada lampiran. 
b. Menyiapkan Materi pendukung 
 Pada tahap ini pengembang melakukan penambahan konten-konten 
pendukung, seperti mengumpulkan materi pendukung seperti video, 
gambar, suara, font dan animasi. Materi pendukung seperti video 
didapat dari situs Youtube, sedangkan gambar, suara, dan animasi 
diperoleh dari pencarian Google. 
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c. Proses Produksi 
 Pada proses ini mempersiapkan rancangan desain produk yang berisi 
bagian pembuka (menu utama), bagian materi, dan bagian penutup dan 
membuat desain cover. Berikut ini merupakan isi multimedia 
pembelajaran: 
1) Bagian awal 
Saat membuka multimedia pembelajaran pertama kali muncul 
tampilan layout terdapat logo TP dan kotak dialog nama pengguna, 
sebelum masuk diharapakan mengisi nama pengguna pada kotak 
dialog sebelum masuk langkah selanjutnya. 
2) Bagian isi (menu utama) 
Dalam menu utama terdapat layout tulisan “Usaha Pelestarian 
Lingkungan“  yang terdiri pilihan menu sebagai berikut: 
a) Petunjuk, bagian ini memuat cara menggunakan multimedia 
pembelajaran interaktif. 
b) Kompetensi, menjelaskan kompetensi dasar dan indikator dari 
materi subtema Usaha Pelestarian Lingkungan. 
c) Materi, berisi video gambaran tentang kerusakan alam di 
Indonesia, membaca dan memahami tentang dampak kerusakan 
alam, berlatih memahami mean, median, dan modus, serta 




d) Evaluasi, bagian ini berupa latihan soal-soal pilihan ganda 
berjumlah 10 soal. Apabila dapat menjawab benar minimal 8 
soal muncul bonus Permainan yaitu menggerakkan cara 
menanam pohon yang digerakan menggunakan mouse. 
e) Referensi, yaitu sumber kutipan yang ada pada multimedia 
pembelajaran Usaha Pelestarian Lingkungan. 
f) Profil, berisi profil pengembang dan profil dosen pembimbing. 
3) Bagian Penutup, pada bagian ini menampilkan pilihan pertanyaan 
apakah ingin keluar atau tidak. 
d. Finishing Produk 
 Tahap ini merupakan tahap pengemasan produk multimedia 
pembelajaran yang sudah jadi dan siap dikemas dalam bentuk Compaq 
Disk (CD). Pembuatan cover menggunakan Corel Draw X4 dengan 
ukuran kertas 26,6cm x 18,5cm. Cover untuk kemasan produk berisi 
gambar yang merupakan judul multimedia, tampilan isi multimedia, dan 
identitas pengembang. Berikut gambar untuk cover luar kemasan 















Gambar 4. Desain Cover Multimedia 
e. Validasi ahli 
 Multimedia pembelajaran interaktif yang sudah melewati tahap 
finishing produk, selanjutnya dilakukan penilaian oleh ahli materi dan 
media untuk mengatur kelayakan multimedia sebelum dilakukan uji 
coba ke lapangan. Adapun hasil validasi ahli materi dan media adalah 
sebagai berikut. 
1) Validasi Ahli Materi 
  Tahap validasi ahli media, multimedia pembelajaran 
interaktif Usaha Pelestarian Lingkungan divalidasi oleh Bapak 
Ikhlasul Ardi Nugroho, M.Pd selaku dosen Pendidikan Guru 
Sekolah Dasar (PGSD) FIP UNY. Validasi multimedia interaktif 
berbentuk flash oleh ahli materi dilaksanakan dalam 1 tahap 
kegiatan. Tahapan kegiatan validasi yang dilakukan peneliti 
terhadap ahli materi adalah sebegai berikut: 
a) Pada awal validasi materi, ahli materi tidak mengisi angket 
penilaian terlebih dahulu karena multimedia pembelajaran 
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interaktif Usaha Pelestarian Lingkungan masih dianggap belum 
layak dan harus direvisi, sehingga ahli materi memberikan 
masukan dan saran. Saran ahli materi dan hasil revisi yang 
dilakukan pengembang adalah sebagai berikut. 
(1) Menghilangkan loading saat membuka produk multimedia 




Gambar 5. Tampilan Loading 
Kata loading seperti gambar di atas bisa merusak minat 
siswa untuk membuka multimedia interaktif flash, maka 
revisi yang dilakukan pengembang adalah menghilangkan 
loading sehingga langsung masuk ke Menu Utama tanpa 






Gambar 6. Tampilan Tanpa Loading 
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(2) Tombol menu Permainan yang awal tampilan berada di 
menu utama dipindahkan setelah menjawab soal latihan 
minimal menjawab benar 80 di menu Evaluasi. Berikut ini 






Gambar 7. Tampilan Menu Utama 
Dari ahli materi memberikan masukan agar tombo Game di 
halaman utama dihilangkan dan dipindahkan di dalam 
halaman Evaluasi dengan menggantikan nama menjadi 
tombol pilihan Permainan dengan syarat siswa harus 
menjawab benar minima nilai 80. Berikut tampilan tombol 






Gambar 8. Tampilan Skor Penilaian Evaluasi 
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(3) Menambahkan tampilan materi selesai pada  materi 
Membaca 
Sebelum revisi belum menunjukkan tampilan materi sudah 









Gambar 9. Tampilan Materi Sudah Selesai Sebelum 
Ditambahkan 
 
Terlihat gambar di atas bahwa setelah mengikuti Materi 
belum menunjukkan tampilan apabila sudah selesai 
sehingga menganggap siswa masih terdapat materi 
selanjutnya. Revisi yang dilakukan pada saran validasi 
materi yaitu menambahkan tampilan materi apabila sudah 
selesai dikarenakan membuat siswa kelas V SD 
kebingungan setelah membuka materi tidak ada tampilan 
atau tombol petunjuk untuk kembali ke menu materi. 











Gambar 10. Tampilan Materi Sudah Selesai Ditambahkan 
b) Penilaian ahli materi dengan angket 
Pada tahap ini materi multimedia pembelajaran interaktif 
Usaha Pelestarian Lingkungan dinilai menggunakan angket 
dengan skala likert pada saat produk multimedia interaktif flash 
setelah selesai revisi terakhir. Validasi tersebut meliputi dua 
aspek tampilan dan aspek pemrograman. Hasil penilaian 








Tabel 9. Hasil Data Penilaian Ahli Materi terhadap Aspek 
Pembelajaran 
 
No. Pernyataan Skor Kriteria 
1 Kejelasan tujuan pembelajaran 4 Baik 
2 Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 5 Sangat Baik 
3 Kejelasan petunjuk penggunaan 5 Sangat Baik 
4 Kejelasan petunjuk belajar 5 Sangat Baik 
5 Ketepatan penerapan strategi belajar (belajar mandiri) 5 Sangat Baik 
6 Variasi penyampaian informasi 4 Baik 
7 Ketepatan dalam penjelasan 
materi konseptual 4 Baik 
8 Kemenarikan materi dalam 
motivasi pengguna (user) 4 Baik 
9 Kejelasan petunjuk pengerjaan 
soal latihan/tes 5 Sangat Baik 
10 Tingkat kesulitan soal latihan/tes 4 Baik 
11 Ketepatan pemberian feedback 
atas jawaban pengguna 4 Baik 
Jumlah Skor 49 
Rata-rata Skor 4,4 
Kriteria Penilaian Sangat Baik 
 
Berdasarkan tabel diatas, dapat diketahui presentase kriteria 
penilaian ahli materi terhadap aspek pembelajaran adalah sebagai 
berikut: 40% dikategorikan sangat baik, 60% dikategorikan baik, 0% 
dikategorikan cukup, 0% dikategorikan kurang, 0% dikategorikan 
sangat kurang. Selain itu, rata-rata skor pada aspek pembelajaran adalah 
4,4, setelah dikonversikan dalam kategori rentang rata-rata masuk dalam 





            Tabel 10. Hasil Data Penilaian Ahli Materi terhadap Aspek Isi 
No. Pernyataan Skor Kriteria 
1 Keluasan isi materi 4 Baik 
2 Kedalaman isi materi 4 Baik 
3 Kejelasan isi materi 4 Baik 
4 Urutan isi materi 4 Baik 
5 Faktualisasi isi materi 5 Sangat Baik 
6 Aktualisasi isi materi 4 Baik 
7 Kejelasan bahasa yang digunakan 4 Baik 
8 Kesesuaian bahasa dengan 
sasaran pengguna 4 Baik 
9 Kejelasan informasi pada ilustrasi gambar 4 Baik 
10 Kesesuaian latihan/tes dengan tujuan pembelajaran 4 Baik 
11 Runtutan soal yang disajikan 4 Baik 
Jumlah Skor 45 
Rata-rata Skor 4 
Kriteria Penilaian Baik 
 
Berdasarkan tabel diatas, dapat diketahui presentase kriteria 
penilaian ahli materi terhadap aspek isi adalah sebagai berikut: 9,1% 
dikategorikan sangat baik, 90,9% dikategorikan baik, 0% dikategorikan 
cukup, 0% dikategorikan kurang, 0% dikategorikan sangat kurang. 
Selain itu, rata-rata skor pada aspek isi adalah 4, setelah dikonversikan 
dalam kategori rentang rata-rata masuk dalam kriteria “Baik”. 
Hasil kualitas Multimedia Pembelajaran Interaktif Usaha 
Pelestarian Lingkungan yang diujikan ahli materi dapat ditunjukan 
dengan cara menjumlah nilai rata-rata kedua aspek dan dibagi dua. Hasil 
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hitung dari penjumlahan pada kedua aspek dan dibagi dua tersebut 
hasilnya adalah (4,4 + 4) : 2 = 4,2. Berdasarkan data perhitungan 
tersebut maka disimpulkan bahwa Multimedia Pembelajaran Interaktif 
Usaha Pelestarian Lingkungan untuk mata pelajaran tematik Usaha 
Pelestarian Lingkungan kelas V SD yang dikembangkan masuk pada 
kriteria “Baik” ditinjau dari aspek pembelajaran dan aspek isi. 
Perolehan nilai aspek pembelajaran dan aspek isi hasil validasi ahli 









Gambar 11. Diagram Hasil Penilaian Ahli Materi 
2) Validasi Ahli Media 
Pada validasi ahli media dilakukan oleh bapak Estu Miyarso, 
M.Pd selaku dosen Teknologi Pendidikan FIP UNY yang 
berkompeten mengenai multimedia pembelajaran. Validasi produk 
multimedia interaktif oleh ahli media dilaksanakan dalam 2 aspek 













Hasil Penilaian Ahli Materi Tahap I
Aspek Materi Aspek Isi
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berlangsung 2 tahap sampai media dinyatakan layak tanpa revisi. 
Hasil validasi media oleh dosen ahli media Tahap I dapat dilihat 
dalam tabel berikut: 
Tabel 11. Hasil Data Penilaian Ahli Media terhadap Aspek 
                             Tampilan Tahap I 
No. Pernyataan Skor Kriteria 
1 Kemenarikan desain cover 4 Baik 
2 Kemenarikan informasi pada kemasan 3 Cukup 
3 Proporsional Layout (tata letak teks dan gambar) 4 Baik 
4 Kesesuaian pemilihan background 5 Sangat Baik 
5 Kesesuaian proporsi wana 5 Sangat Baik 
6 Kesesuaian pemilihan jenis huruf 4 Baik 
7 Kesesuaian pemilihan ukuran huruf 5 Sangat Baik 
8 Kualitas gambar 5 Sangat Baik 
9 Kualitas animasi 5 Sangat Baik 
10 Kemenarikan bentuk button/navigasi 5 Sangat Baik 
11 Kualitas pemilihan suara instrument 5 Sangat Baik 
12 Kualitas pemilihan efek suara 4 Baik 
13 Kesesuaian video dengan penjelasan materi 5 Sangat Baik 
Jumlah Skor 59 
Rata-rata Skor 4.5 
Kriteria Penilaian Sangat Baik 
  Berdasarkan tabel di atas, dapat diketahui persentase 
kriteria penilaian ahli media terhadap aspek tampilan adalah sebagai 
berikut: 61,5% dikategorikan sangat baik, 30,8% dikategorikan baik, 
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7,7% dikategorikan cukup, 0% dikategorikan kurang, 0% 
dikategorikan sangat kurang. Hasil penelitian berdasarkan aspek 
pemrograman adalah sebagai berikut: 
Tabel 12. Hasil Data Penilaian Ahli Media terhadap Aspek 
                             Pemrograman Tahap I 
No. Pernyataan Skor Kriteria 
1 Kejelasan petunjuk menjalankan program 5 Sangat Baik 
2 Kapasitas file program untuk kemudahan duplikasi 5 Sangat Baik 
3 Kehandalan program selama dijalankan (tidak nge-hang) 4 Baik 
4 Kelancaran pengoperasian program 4 Baik 
5 Kemudahan dalam pengoperasian program 5 Sangat Baik 
6 Kesesuaian aplikasi untuk pengembangan multimedia 5 Sangat Baik 
7 Kemudahan berinteraksi dengan program 4 Baik 
8 Kemudahan memahami struktur 
navigasi 5 Sangat Baik 
9 Kecepatan fungsi tombol 5 Sangat Baik 
10 Ketepatan reaksi tombol 
navigator 5 Sangat Baik 
11 Kemudahan keluar dari program 5 Sangat Baik 
Jumlah Skor 52 
Rata-rata Skor 4.7 
Kriteria Penilaian Sangat Baik 
 
  Berdasarkan tabel di atas, dapat diketahui persentase kriteria 
penilaian ahli media terhadap aspek pemrograman adalah sebagai 
berikut: 72,7% dikategorikan sangat baik, 27,3% dikategorikan baik, 
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0% dikategorikan cukup, 0% dikategorikan kurang, 0% 
dikategorikan sangat kurang. 
Hasil kualitas multimedia pembelajaran interaktif Usaha 
Pelestarian Lingkungan yang diujikan pada ahli media dapat 
ditunjukkan dengan cara menjumlahkan nilai rata-rata kedua aspek 
dan dibagi dua. Hasil hitung dari penjumlahan pada kedua aspek dan 
dibagi dua tersebut hasilnya adalah (4.5+4.7) : 2 = 4,6. Berdasarkan 
data perhitungan tersebut maka dapat ditarik kesimpulan bahwa 
multimedia pembelajaran interaktif Usaha Pelestarian Lingkungan 
untuk mata pelajaran tematik kelas V yang dikembangkan masuk 
pada kriteria “Sangat Baik” ditinjau dari aspek tampilan dan aspek 
pemrograman. 
Perolehan nilai aspek tampilan dajn aspek pemrograman hasil 
validasi ahli media yang sudah digabungkan dapat divisualisasikan 






















Hasil Penilaian Ahli Media Tahap I
Aspek Tampilan Aspek Pemrograman
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Ahli media memberikan masukan untuk memperbaiki produk 
multimedia pembelajaran interaktif yang dikembangkan.Berikut ini 
merupakan masukan dari ahli media untuk hasil penilaian tahap I: 
a) Memperbaiki indikator pada halaman Kompetensi dengan 
menyesuaikan angka pengurutan kompetensi dasar dan 
menyesuaikan indikator dengan produk multimedia, seperti 








Gambar 13. Tampilan Menu Kompetensi Sebelum Revisi 
Pada indikator sebelum revisi masih belum menyesuaikan 
dengan Kompetensi Dasar tiap mata pelajaran karena masih 
mengikuti kompetensi dan indikator yang ada di dalam buku 
tematik guru Tema 9 Lingkungan Sahabat Kita Subtema 3 
Usaha Pelestarian Lingkungan dengan memberi simbol bulatan 
titik ( • ), maka revisi yang dilakukan pengembang adalah 
mengganti dengan mengurutkan angka sesuai Kompetensi 
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Dasar tiap mata pelajaran dan indikator diubah menyesuaikan 
dengan indikator yang ada di dalam materi produk multimedia 









Gambar 14. Tampilan Menu Kompetensi Sesudah Revisi 
b) Menambahkan ilustrasi gambar pada materi Membaca agar 









Gambar 15. Tampilan Materi Membaca Sebelum Revisi 
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Pada tampilan menu Membaca terlihat bacaan yang tidak ada 
gambar ilustrasi sehingga menyulitkan siswa untuk 
menggambarkan isi bacaan. Revisi yang dilakukan pengembang 
adalah menambahkan ilustrasi gambar penjelas materi sehingga 









Gambar 16. Tampilan Menu Membaca Setelah Revisi 
c) Belum tersedianya langkah urutan petunjuk penggunaan pada 
menu Permainan. Sebelum direvisi saat akan memilih tombol 
Permainan langsung mengarah ke area permainan menanam 
pohon tanpa menjelaskan petunjuk langkah penggunaan, 
sehingga membingungkan siswa saat akan mencoba. Revisi 
yang dilakukan pengembang adalah menambahkan petunjuk 










Gambar 17. Tampilan Petunjuk Langkah Penggunaan 
d) Area menaruh benda dalam halaman Game sebelum revisi 
masih terlihat sempit dan kecil, sehingga bisa digambarkan 













Dari tampilan gambar di atas terlihat area menaruh benda yang 
akan disorot masih terlihat kecil sehingga menyulitkan siswa 
untuk menaruh barang, maka revisi yang dilakukan 
pengembang adalah memperluas area menaruh benda menjadi 








Gambar 19. Tampilan Area Menaruh Barang Setelah 
Revisi 
 
e) Memberikan sumber referensi multimedia 
 Sebelum revisi belum ada sumber referensi dari produk 
multimedia, maka setelah mendapatkan masukan saran dari ahli 







Gambar 20. Tampilan Sumber Referensi pada Multimedia 
f) Memberikan profil dosen pembimbing di halaman Profil 
 Sebelum revisi profil pengembang hanya memunculkan 
profil pribadi saja. Setelah mendapatkan masukan dari ahli 
media yaitu menambahkan profil dosen pembimbing 1 dan 2 













Setelah melakukan validasi penilaian ahli media Tahap I, 
selanjutnya multimedia pembelajaran interaktif yang sudah direvisi 
kembali divalidasi. Hasil validasi media oleh dosen ahli media 
Tahap II dapat dilihat dalam tabel berikut: 
Tabel 13. Hasil Data Penilaian Ahli Media terhadap Aspek 
                             Tampilan Tahap II 
No. Pernyataan Skor Kriteria 
1 Kemenarikan desain cover 4 Baik 
2 Kemenarikan informasi pada kemasan 4 Baik 
3 Proporsional Layout (tata letak teks dan gambar) 4 Baik 
4 Kesesuaian pemilihan background 5 Sangat Baik 
5 Kesesuaian proporsi wana 5 Sangat Baik 
6 Kesesuaian pemilihan jenis huruf 5 Sangat Baik 
7 Kesesuaian pemilihan ukuran huruf 5 Sangat Baik 
8 Kualitas gambar 5 Sangat Baik 
9 Kualitas animasi 5 Sangat Baik 
10 Kemenarikan bentuk button/navigasi 5 Sangat Baik 
11 Kualitas pemilihan suara instrument 5 Sangat Baik 
12 Kualitas pemilihan efek suara 4 Baik 
13 Kesesuaian video dengan penjelasan materi 5 Sangat Baik 
Jumlah Skor 61 
Rata-rata Skor 4.6 
Kriteria Penilaian Sangat Baik 
  Berdasarkan tabel di atas, dapat diketahui persentase kriteria 
penilaian ahli media terhadap aspek tampilan adalah sebagai berikut: 
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69,2% dikategorikan sangat baik, 30,8% dikategorikan baik, 0% 
dikategorikan cukup, 0% dikategorikan kurang, 0% dikategorikan 
sangat kurang. Hasil penelitian berdasarkan aspek pemrograman 
adalah sebagai berikut: 
Tabel 14. Hasil Data Penilaian Ahli Media terhadap Aspek 
                             Pemrograman Tahap II 
No. Pernyataan Skor Kriteria 
1 Kejelasan petunjuk menjalankan program 5 Sangat Baik 
2 Kapasitas file program untuk kemudahan duplikasi 5 Sangat Baik 
3 Kehandalan program selama dijalankan (tidak nge-hang) 4 Baik 
4 Kelancaran pengoperasian program 4 Baik 
5 Kemudahan dalam pengoperasian program 5 Sangat Baik 
6 Kesesuaian aplikasi untuk pengembangan multimedia 5 Sangat Baik 
7 Kemudahan berinteraksi dengan program 4 Baik 
8 Kemudahan memahami struktur 
navigasi 5 Sangat Baik 
9 Kecepatan fungsi tombol 5 Sangat Baik 
10 Ketepatan reaksi tombol 
navigator 5 Sangat Baik 
11 Kemudahan keluar dari program 5 Sangat Baik 
Jumlah Skor 52 
Rata-rata Skor 4.7 
Kriteria Penilaian Sangat Baik 
  Berdasarkan tabel di atas, dapat diketahui persentase kriteria 
penilaian ahli media terhadap aspek pemrograman adalah sebagai 
berikut: 72,7% dikategorikan sangat baik, 27,3% dikategorikan baik, 
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0% dikategorikan cukup, 0% dikategorikan kurang, 0% 
dikategorikan sangat kurang. 
Hasil kualitas multimedia pembelajaran interaktif Usaha 
Pelestarian Lingkungan yang diujikan pada ahli media dapat 
ditunjukkan dengan cara menjumlah nilai rata-rata kedua aspek dan 
dibagi dua. Hasil hitung dari penjumlahan pada kedua aspek dan 
dibagi dua tersebut hasilnya adalah (4.6+4.7) : 2 = 4,6. Berdasarkan 
data perhitungan tersebut maka dapat ditarik kesimpulan bahwa 
multimedia pembelajaran interaktif Usaha Pelestarian Lingkungan 
untuk mata pelajaran tematik kelas V yang dikembangkan masuk 
pada kriteria “Sangat Baik” ditinjau dari aspek tampilan dan aspek 
pemrograman. 
Perolehan nilai aspek tampilan dan aspek pemrograman hasil 
validasi ahli media yang sudah digabungkan dapat divisualisasikan 

















Hasil Penilaian Ahli Media Tahap II
Aspek Tampilan Aspek Pemrograman
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Pada validasi penilaian media Tahap II multimedia 
pembelajaran interaktif tidak mendapatkan revisi atau masukan dari 
ahli media sehingga multimedia pembelajaran interaktif sudah 
dinyatakan layak untuk diujicobakan. 
4. Uji Coba Lapangan Awal 
Uji coba lapangan awal di SD Negeri Lempuyangwangi melibatkan 
4 siswa yang dilaksanakan saat jam mata pelajaran tematik di kelas V SD 
pada tanggal  30 Mei 2016. Pemilihan subjek uji coba lapangan awal 
dilakukan oleh guru dengan memilih siswa yang memiliki tingkatan 
kognisi kurang, sedang, dan tinggi. Hasil uji coba lapangan dapat dilihat 
dalam tabel berikut: 
Tabel 15. Hasil Uji Coba Lapangan Awal 






1 Petunjuk penggunaan pada 
multimedia interaktif mudah 
saya pahami 
16 4 Baik 
2 Multimedia interaktif ini 
mudah saya operasikan 
14 3,5 Baik 
3 Tampilan multimedia 
interaktif yang disajikan 
lebih menarik 
19 4,75 Sangat 
Baik 
4 Tampilan gambar yang 
ditampilkan lebih 
berkualitas 
14 3,5 Baik 
5 Tampilan animasi yang 
ditampilkan lebih 
berkualitas 
20 5 Sangat 
Baik 
6 Pemilihan suara 
pengiring sesuai dengan 
multimedia interaktif ini 
18 4,5 Sangat baik 
7 Tampilan video yang 
ditampilkan lebih 
berkualitas 
15 3,75 Baik 
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8 Multimedia interaktif ini 
cocok sebagai media 
bantu belajar saya 
19 4,75 Sangat baik 





18 4,5 Sangat baik 
10 Materi pada multimedia 
interaktif disampaikan 
secara jelas 
16 4 Baik 
11 Kalimat yang digunakan 
pada multimedia 
interaktif dapat saya 
pahami 
17 4,25 Baik 
12 Materi pada multimedia 
interaktif mudah saya 
pahami 
16 4 Baik 
 Jumlah Skor 50,5  
 Rerata Skor 4.2 Baik 
 
Keterangan: 
a. Jumlah subjek uji coba lapangan awal sebanyak 4 siswa 
b. Jumlah butir deskriptor penilaian sebanyak 12 dengan skor 
tertinggi 5 dan skor terendah 1 
c. Kolom jumlah dalam tabel merupakan akumulasi dari rata-rata 
skor ada tiap deskriptor 
d. Rata-rata merupakan perbandingan antara jumlah yang menilai 
dengan jumlah subjek uji coba secara keseluruhan 
e. Kriteria merupakan kesimpulan dari hasil nilai pada rata-rata 
(“Sangat Baik”, “Baik”, “Cukup”, “Kurang”, dan “Sangat 
Kurang”) 
 
Berdasarkan hasil uji coba lapangan awal, pengembang melakukan 
revisi pada beberapa bagian yang mendapatkan nilai kurang seperti kulitas 
gambar masih kurang, sedikit penjelasan gambar di dalam materi dan ada 
beberapa siswa tampak kebingungan saat mengoperasikan multimedia 
sehingga masih mendapatkan penilaian yang kurang dari siswa. Selain itu 
saat peneliti memantau siswa menggunakan multimedia pembelajaran 
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diketahui siswa lebih memilih tombol “Game” dibandingkan memilih 
tombol “Materi” sehingga perlu adanya revisi multimedia pembelajaran 
tersebut. Hal tersebut dilaksanakan agar multimedia pembelajaran lebih 
sesuai dengan kebutuhan siswa dalam belajar. Berdasarkan komentar dan 
saran dari siswa, maka dilakukan revisi terhadap multimedia pembelajaran 
interaktif. Berikut ini beberapa tampilan yang dilakukan revisi dan 
























5. Uji Coba Lapangan Utama 
Uji coba lapangan utama di SD Negeri Lempuyangwangi 
melibatkan 10 siswa yang dilaksanakan saat jam mata pelajaran tematik di 
kelas V SD pada tanggal  1 Juni 2016. Pemilihan subjek uji coba lapangan 
utama dilakukan oleh guru dengan memilih siswa yang memiliki tingkatan 
kognisi kurang, sedang, dan tinggi.. Hasil uji coba lapangan dapat dilihat 
dalam tabel berikut: 








1 Petunjuk penggunaan pada 
multimedia interaktif mudah 
saya pahami 
46 4,6 Sangat 
Baik 
2 Multimedia interaktif ini 
mudah saya operasikan 
42 4,2 Baik 
3 Tampilan multimedia 
interaktif yang disajikan 
lebih menarik 
48 4,8 Sangat 
Baik 
4 Tampilan gambar yang 
ditampilkan lebih 
berkualitas 
40 4 Baik 
5 Tampilan animasi yang 
ditampilkan lebih 
berkualitas 
50 5 Sangat baik 
6 Pemilihan suara 
pengiring sesuai dengan 
multimedia interaktif ini 
47 4,7 Sangat baik 
7 Tampilan video yang 
ditampilkan lebih 
berkualitas 
40 4 Baik 
8 Multimedia interaktif ini 
cocok sebagai media 
bantu belajar saya 
48 4,8 Sangat baik 
9 Multimedia interaktif ini 
membantu saya 






10 Materi pada multimedia 
interaktif disampaikan 
secara jelas 
47 4.7 Sangat baik 
11 Kalimat yang digunakan 
pada multimedia 
interaktif dapat saya 
pahami 
45 4.5 Sangat baik 
12 Materi pada multimedia 
interaktif mudah saya 
pahami 
48 4.8 Sangat baik 
 Jumlah Skor 54,7  




a. Jumlah subjek uji coba lapangan utama sebanyak 10 siswa 
b. Jumlah butir deskriptor penilaian sebanyak 12 dengan skor 
tertinggi 5 dan skor terendah 1 
c. Kolom jumlah dalam tabel merupakan akumulasi dari rata-rata skor 
ada tiap deskriptor 
d. Rata-rata merupakan perbandingan antara jumlah yang menilai 
dengan jumlah subjek uji coba secara keseluruhan 
e. Kriteria merupakan kesimpulan dari hasil nilai pada rata-rata 
(“Sangat Baik”, “Baik”, “Cukup”, “Kurang”, dan “Sangat 
Kurang”) 
 
Berdasarkan hasil uji coba lapangan utama dinyatakan bahwa 
multimedia pembelajaran interaktif Usaha Pelestarian Lingkungan 
memenuhi aspek kelayakan. Oleh sebab itu, pada tahap ini peneliti tidak 
melakukan revisi terhadap multimedia pembelajaran interaktif Usaha 





6. Uji Coba Lapangan Operasional 
Uji lapangan di SD Negeri Lempuyangwangi melibatkan 29 siswa 
yang dilaksanakan saat jam mata pelajaran tematik di kelas VB SD pada 
tanggal  7 Juni 2016. Hasil uji coba lapangan dapat dilihat dalam tabel 
berikut: 








1 Petunjuk penggunaan pada 
multimedia interaktif mudah 
saya pahami 
140 4,8 Sangat 
Baik 
2 Multimedia interaktif ini 
mudah saya operasikan 
136 4,7 Sangat 
Baik 
3 Tampilan multimedia 
interaktif yang disajikan 
lebih menarik 
144 5 Sangat 
Baik 
4 Tampilan gambar yang 
ditampilkan lebih 
berkualitas 
142 4,9 Sangat 
Baik 
5 Tampilan animasi yang 
ditampilkan lebih 
berkualitas 
145 5 Sangat baik 
6 Pemilihan suara 
pengiring sesuai dengan 
multimedia interaktif ini 
143 4,9 Sangat baik 
7 Tampilan video yang 
ditampilkan lebih 
berkualitas 
132 4,5 Sangat baik 
8 Multimedia interaktif ini 
cocok sebagai media 
bantu belajar saya 
145 5 Sangat baik 
9 Multimedia interaktif ini 
membantu saya 
memahami materi 





10 Materi pada multimedia 
interaktif disampaikan 
secara jelas 
140 4.8 Sangat baik 
11 Kalimat yang digunakan 
pada multimedia 
interaktif dapat saya 
pahami 
142 4.9 Sangat baik 
12 Materi pada multimedia 
interaktif mudah saya 
pahami 
140 4.8 Sangat baik 
 Jumlah Skor 58,2  
 Rerata Skor 4.8 Sangat 
baik 
 
Dalam pelaksanaan uji coba lapangan operasional, peneliti juga 
melakukan komukasi terkait kendala apa yang dialami dan respon oleh 
siswa saat menggunakan produk multimedia pembelajaran interaktif 
Usaha Pelestarian Lingkungan. Dari hasil komunikasi dengan siswa dan 
angket penilaian tidak didapatkan kendala maupun kritik dan saran oleh 
siswa sebagai pengguna. Dengan demikian penelitian dan 
pengembangan berdasarkan langkah pengembangan penelitian telah 
selesai dilakukan. 
7. Uji Coba Hasil Belajar 
Pada tahap ini, peneliti menggunakan instrumen berupa tes 
untuk memperoleh data hasil belajar siswa. Tes yang diberikan 
berjumlah 10 soal pilihan ganda. Teknik perlakuan (treatment), yakni 
dengan membandingkan hasil belajar siswa saat sudah menggunakan 
Multimedia Pembelajaran Interaktif, yaitu 30 siswa kelas VA. Hasil 
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pretest dan posttest siswa kelas VA SD Negeri Lempuyangwangi dapat 
dilihat Tabel 18 berikut: 
Tabel 18. Hasil Pretes dan Posttes Kelas V SD Negeri 
Lempuyangwangi 
 
No. Nama Siswa Nilai Pretest Nilai Posttest 
1 A.I.B 50 80 
2 A.K 30 80 
3 A.P 40 80 
4 A.A.P 60 100 
5 B.R.P 50 80 
6 C.A.S 70 100 
7 D.H 50 80 
8 D.A 60 90 
9 E.S 60 80 
10 F.B.A 50 80 
11 H.S 70 90 
12 I.M.S 20 80 
13 I.K.P 40 90 
14 I.N.A 50 90 
15 L.Y 50 100 
16 M.A 60 80 
17 O.A 40 80 
18 R.S 50 90 
19 S.A.A 40 80 
20 S.U 40 80 
21 S.F 70 90 
22 S.T.S 20 80 
23 S.O 60 80 
24 T.S 30 80 
25 T.M 30 80 
26 U 60 90 
27 V.W 50 80 
28 W.F 40 80 
29 Y.R 50 90 
30 Z.A 50 90 
Rata-rata 48 85 
 
Pada tabel di atas, diketahui bahwa nilai rata-rata siswa pada 
saat belum menggunakan multimedia pembelajaran interaktif Usaha 
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Pelestarian Lingkungan adalah 48. Sedangkan nilai rata-rata siswa 
setelah menggunakan multimedia pembelajaran interaktif Usaha 
Pelestarian Lingkungan adalah 85. Jadi, hasil belajar siswa mengalami 
peningkatan sebesar 37. Hal ini menunjukkan bahwa adanya pengaruh 
multimedia pembelajaran interaktif Usaha Pelestarian Lingkungan 
dalam memudahkan siswa belajar dalam pembelajaran tematik 
Lingkungan Sahabat Kita, khususnya pada subtema Usaha Pelestarian 
Lingkungan. 
B. Pembahasan 
Penelitian pengembangan multimedia yang dihasilkan dalam penelitian 
ini adalah sebuah produk berupa multimedia interaktif pada materi Usaha 
Pelestarian Lingkungan berbentuk flash yang layak untuk memenuhi kebutuhan 
media pembelajaran kelas V SD. Pada penelitian pengembangan multimedia 
interaktif ini, pengembang mengadaptasi dan memodifikasi langkah 
pelaksanaan pengembangan produk dari Borg & Gall dan Dick & Carey. 
Berdasarkan hasil penelitian awal dan pengumpulan informasi dapat 
disimpulkan bahwa pengembangan multimedia interaktif Usaha Pelestarian 
Lingkungan sangat diperlukan untuk mengatasi kesulitan belajar siswa kelas V 
SD Negeri Lempuyangwangi, Yogyakarta dalam memahami materi subtema 
Usaha Pelestarian Lingkungan. Multimedia interaktif adalah media 
pembelajaran berbantuan komputer yang dioperasikan user (siswa), lalu 
dikemas secara sistematis, menarik, dan jelas sehingga mudah untuk dipelajari 
siswa secara mandiri. 
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 Hasil produk awal multimedia interaktif Usaha Pelestarian Lingkungan 
dikembangkan berdasatkan hasil temuan pada tahap studi pendahuluan, untuk 
kemudian disesuaikan dengan memperhatikan prinsip pengembangan 
multimedia interaktif yang disampaikan oleh Hannafin & Peck (I Gde Wawan 
Sudatha & I Made Tegeh, 2009: 66), antara lain: 1) Kedekatan; 2) Pengulangan; 
3) Umpan balik dan penguatan; 4) Peringatan dan pemudaran; 5) Orientasi dan 
mengaktifkan kembali; 6) Strategi Intelektual; 7) Individual; 8) Waktu 
Pembelajaran Akademik; dan 9) Pertimbangan Afektif. Pada penelitian 
pengembangan ini, multimedia pembelajaran interaktif Usaha Pelestarian 
Lingkungan lebih mengutamakan pada pendekatan siswa dengan tampilan yang 
menarik, digunakan secara mandiri, memberikan umpan balik, serta guru dapat 
memantau dan mengontrol siswa seberapa jauh mendalami pemahaman dalam 
materi multimedia interaktif Usaha Pelestarian Lingkungan. 
Hasil produk awal multimedia interaktif Usaha Pelestarian Lingkungan 
telah dikembangkan dengan menyesuaikan taraf berpikir siswa kelas V SD. 
Siswa kelas V SD termasuk dalam masa kanak-kanak akhir (7-12 tahun). Masa 
kanak-kanak akhir merupakan masa anak dalam taraf berpikir operasional 
kongkrit. Menurut C. Asri Budiningsih (2005: 38) dalam masa kanak-kanak 
akhir, anak sudah mulai menggunakan aturan-aturan yang jelas, logis dan 
kongkrit. Oleh karena itu, multimedia interaktif menyediakan tampilan 
semenarik mungkin sehingga membantu siswa dalam memahami materi 
subtema Usaha Pelestarian Lingkungan dengan mudah, tidak memaksa siswa 
untuk berpikir secara abstrak. 
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Tujuan penelitian pengembangan ini adalah untuk mengetahui bagaimana 
multimedia interaktif dapat menghasilkan produk multimedia pembelajaran 
interaktif Usaha Pelestarian Lingkungan yang layak digunakan untuk 
memudahkan siswa kelas V SD dalam pembelajaran tematik Lingkungan 
Sahabat Kita khususnya pada subtema Usaha Pelestarian Lingkungan. Tahap 
yang ditempuh peneliti untuk mengetahui bagaimana multimedia interaktif 
dapat memudahkan siswa belajar, yaitu dengan melakukan tahap uji kelayakan 
dan tahap uji hasil belajar. Ada beberapa uji kelayakan yang ditempuh untuk 
mendapatkan penilaian, kritik, maupun saran, sehingga multimedia interaktif 
dapat dikatakan layak sebagai media pembelajaran. Uji kelayakan yang 
ditempuh diantaranya validasi ahli materi, validasi ahli media, uji coba 
lapangan awal, uji coba lapangan, dan uji pelaksanaan lapangan. 
Pada tahap validasi ahli materi dilakukan oleh dosen PGSD FIP UNY 
yaitu Bapak Ikhlasul Ardi Nugroho, M.Pd. Instrumen penelitian untuk ahli 
materi terdapat dua aspek, yaitu aspek pembelajaran dan isi. Pada proses 
validasi tahap I, penilaian dari aspek pembelajaran mendapatkan rerata skor 4,4 
dengan kriteria sangat baik dan kategori layak. Aspek isi mendapatkan rerata 
skor 4 dengan kriteria baik dan kategori layak. Berdasarkan hasil tersebut, 
multimedia pembelajaran sudah layak untuk dilakukan uji coba ke siswa dengan 
revisi sesuai saran ahli materi. Dari hasil saran yang diberikan terkait proses 
tampilan selanjutnya, hasil revisi telah sesuai dengan ciri-ciri emosi yang 
disampaikan oleh Rita (2008: 112-113) bahwa anak lebih menyukai proses 
penggunaan yang lebih singkat (sebentar) daripada menunggu loading lama. 
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Salah satu contoh-contoh yaitu menghilangkan tampilan loading saat membuka 
multimedia interaktif pertama kali. Selanjutnya hasil saran tentang perpindahan 
tombol Permainan dari Menu Utama diletakkan di akhir Evaluasi juga telah 
direvisi dan sudah sesuai dengan kriteria multimedia interaktif yang 
disampaikan oleh Alessi & Trolip (I Gde Wawan Sudatha & I Made Tegeh, 
2009: 60) bahwa siswa harus diberikan materi pembelajaran, diarahkan 
penggunaan, diberi latihan soal-soal, dan harus melalui pencapaian belajar 
siswa. 
Pada tahap validasi ahli media dilakukan oleh dosen Teknologi 
Pendidikan FIP UNY yaitu Bapak Estu Miyarso, M.Pd. Instrumen penelitian 
untuk ahli media terdapat dua aspek, yaitu aspek tampilan dan pemrograman. 
Pada proses validasi tahap I, penilaian dari aspek tampilan mendapatkan rerata 
skor 4,5 dengan kriteria sangat baik dan kategori layak. Aspek pemrograman 
mendapatkan rerata skor 4,7 dengan kriteria baik dan kategori layak. Pada 
proses validasi tahap II, penilaian dari aspek tampilan mendapatkan rerata skor 
4,6 dengan kriteria sangat baik dan kategori layak. Aspek pemrograman 
mendapatkan rerata skor 4,7 dengan kriteria sangat baik dan kategori layak. 
Berdasarkan hasil tersebut, multimedia interaktif sudah layak untuk dilakukan 
uji coba ke siswa dengan revisi sesuai saran ahli media. Dari hasil saran yang 
diberikan tentang perbaikan background, gambar, warna, animasi dan 
penggunaan kalimat yang efektif. Hasil revisi sudah sesuai dengan kualitas 
desain multimedia yang disampaikan oleh Chee & Wong (2003: 136-140) 
bahwa dalam mengembangkan multimedia interaktif perlu menyediakan 
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contoh, ilustrasi, atau gambar yang mendukung kejelasan pemaparan materi 
pembelajaran, dan penggunaan bahasa yang sederhana dan komunikatif. 
Uji kelayakan Multimedia Pembelajaran Interaktif Usaha Pelestarian 
Lingkungan dalam penelitian pengembangan ini melalui beberapa tahapan guna 
mendapatkan penilaian, saran, dan komentar sehingga produk yang 
dikembangkan layak sebagai multimedia pembelajaran siswa kelas V SD materi 
Usaha Pelestarian Lingkungan. Adapun Uji kelayakan tersebut terbagi ke dalam 
beberapa tahapan, yaitu: 1) tahap uji coba lapangan awal, 2) tahap uji coba 
lapangan utama, 3) tahap uji coba lapangan operasional. Sebelum dilakukan uji 
lapangan awal, terlebih dahulu peneliti mengkonsultasikan produk yang 
dikembangkan kepada dosen pembimbing, kemudian dilakukan perbaikan 
berdasarkan masukan dan saran dari dosen pembimbing. 
Proses penilaian uji coba lapangan awal dilaksanakan di SD Negeri 
Lempuyangwangi dengan subjek yaitu masing-masing 4 siswa, dimana siswa 
memberikan penilaian terhadap multimedia interaktif yang dikembangkan 
dengan angket yang terdiri dari 12 indikator penilaian. Hasil penilaian siswa 
didapat skor rata-rata 4,2 dengan penilaian tertinggi terletak pada indikator 
“Tampilan animasi yang ditampilkan lebih berkualitas” dan nilai terendah pada 
indikator “Tampilan gambar yang ditampilkan lebih berkualitas”. Berdasarkan 
kritik dan saran tersebut pengembang melakukan perbaikan multimedia dengan 
meningkatkan kualitas gambar, memperbanyak gambar penjelas, dan 
pengoperasian multimedia dibuat lebih mudah lagi. 
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Pada tahap uji coba lapangan utama di SD Negeri Lempuyangwangi 
dengan subjek 10 siswa di masing-masing sekolah tersebut. Adapun hasil uji 
coba lapangan utama di SD Negeri Lempuyangwangi didapat skor rata-rata 4,5 
dengan kriteria “Sangat baik”. Hasil uji coba lapangan utama Multimedia 
Pembelajaran Interaktif Usaha Pelestarian Lingkungan di sekolah tersebut 
dengan kriteria “Sangat baik”. Dimana penilaian tertinggi siswa kelas V SD 
berturut-turut terletak pada deskriptor “Tampilan animasi yang ditampilkan 
lebih berkualitas”. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa Multimedia 
Pembelajaran Interaktif Usaha Pelestarian Lingkungan mampu meningkatkan 
semangat dan menarik perhatian siswa dalam proses pembelajaran. 
Selanjutnya pada tahap uji coba lapangan operasionl yang melibatkan 29 
siswa SD Negeri Lempuyangwangi. Hasil uji coba lapangan operasional di SD 
Negeri Lempuyangwangi didapat skor rata-rata 4,5 masuk dalam kriteria 
“Sangat baik”. Adpaun hasil uji coba lapangan operasional lebih tinggi daripada 
hasil uji coba lapangan utama di kedua sekolah tersebut, ini artinya kualitas 
Multimedia Pembelajaran Interaktif Usaha Pelestarian Lingkungan semakin 
baik, karena pengembang selalu merevisi produk setelah diujikan kepada subjek 
coba. 
Berdasarkan serangkaian proses uji kelayakan yang dilaksanakan 
pengembang, tidak ada satupun deskriptor penilaian yang hasilnya melampaui 
batas kelayakan minimum “Cukup”, akan tetapi Multimedia Pembelajaran 
Interaktif Usaha Pelestarian Lingkungan mendapatkan kriteria baik dan sangat 
baik di setiap deskriptor penilaian pada rangkaian uji kelayakan produk. Selain 
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itu, saat uji coba yang dilakukan berturut-turut bahwa penilaian tertinggi pada 
saat uji coba lapangan operasional terletak pada deskriptor “Tampilan multimedia 
interaktif yang disajikan lebih menarik”, “Tampilan animasi yang ditampilkan 
lebih berkualitas”, dan “Multimedia interaktif ini cocok sebagai media bantu 
belajar saya“, hal ini selaras dengan pendapat Hannafin & Peck (I Gde Wawan 
Sudatha & I Made Tegeh, 2009: 52) bahwa program pembelajaran model 
tutorial dengan berbantuan komputer (multimedia interaktif flash) yang 
dirancang dengan baik dapat memotivasi siswa untuk belajar yang lebih 
menarik. 
Berdasarkan nilai rata-rata hasil penilaian dari para ahli dan hasil uji coba 
siswa, dapat disimpulkan bahwa Multimedia Pembelajaran Interaktif Usaha 
Pelestarian Lingkungan layak digunakan sebagai multimedia pembelajaran 
materi Usaha Pelestarian Lingkungan dan memenuhi kebutuhan belajar siswa 
kelas V SD. Setelah tahap uji kelayakan usai, hal selanjutnya adalah uji hasil 
belajar. Uji hasil belajar merupakan tahap terakhir untuk menentukan apakah 
multimedia interaktif dapat memudahkan siswa belajar dalam pembelajaran 
tematik subtema Usaha Pelestarian Lingkungan. 
Pada uji hasil belajar, peneliti melakukan uji coba perbedaan hasil belajar 
siswa dengan instrumen berupa tes. Peneliti melakukan komparasi dengan 
membandingkan hasil belajar siswa saat belum menggunakan multimedia 
pembelajaran interaktif Usaha Pelestarian Lingkungan dengan hasil belajar 
siswa saat sudah menggunakan multimedia pembelajaran interaktif Usaha 
Pelestarian Lingkungan. Peningkatan uji hasil belajar berperan sebagai 
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indikator ketercapaian tujuan penelitian bahwa multimedia pembelajaran 
interaktif Usaha Pelestarian Lingkungan dapat memudahkan siswa kelas V SD 
belajar di SD Negeri Lempuyangwangi, Yogyakarta.  
Dari hasil uji belajar diperoleh rata-rata nilai pretest siswa adalah 48. 
Sedangkan rata-rata nilai posttest siswa mengalami peningkatan sebesar 37 
menjadi 85. Berdasarkan hasil penelitian ini, nilai siswa mengalami 
peningkatan setalah menggunakan multimedia pembelajaran interaktif Usaha 
Pelestarian Lingkungan sehingga siswa dapat mencapai nilai Kriteria 
Ketuntasan Minimal (KKM) yang telah ditentukan, yaitu 75. Oleh karena itu, 
tidak salah jika proses pembelajaran tematik subtema Usaha Pelestarian 
Lingkungan perlu menggunakan multimedia pembelajaran interaktif Usaha 
Pelestarian Lingkungan sebagai salah satu pilihan media pembelajaran berupa 
audio visual, karena memberikan kontribusi yang besar terhadap kemudahan 
belajar siswa hingga dapat mencapai hasil belajar yang lebih baik dibandingkan 
dengan proses pembelajaran tematik Usaha Pelestarian Lingkungan tanpa 
menggunakan multimedia pembelajaran interaktif Usaha Pelestarian 
Lingkungan. 
C. Keterbatasan Pengembangan  
Penelitian pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Usaha 
Pelestarian Lingkungan yang telah dilaksanakan ini memiliki keterbatasan 
yaitu: 
1. Penelitian pengembangan ini hanya sebatas menilai kualitas kelayakan 
multimedia pembelajaran interaktif yang dikembangkan, sehingga untuk 
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mengetahui pengaruhnya dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap 
materi Usaha Pelestarian Lingkungan perlu dilakukan penelitian lanjutan. 
2. Pengembang hanya melakukan langkah pengembangan Borg & Gall dengan 
tidak melakukan tahapan implementasi dan diseminasi, karena keterbatasan 
waktu dan biaya untuk melaksanakan tahapan tersebut. Penelitian ini 
dilakukan pada subjek coba yang terbatas yaitu hanya 29 siswa SD, yang 
terdiri dari 4 siswa SD sebagai uji coba lapangan awal, 10 siswa SD sebagai 
uji coba lapangan utama, dan 29 siswa SD sebagai uji coba lapangan 
operasional. 
3. Mata pelajaran tematik Lingkungan Sahabat Kita pada subtema Usaha 
Pelestarian Lingkungan di kurikulum 2013 memiliki banyak materi yang 
perlu dibahas dan pengembang hanya mengambil 3 materi saja sehingga 
apabila ingin mengambil semua materi dari subtema Usaha Pelestarian 


















Berdasarkan hasil penelitian pengambangan yang telah dilaksanakan di 
SD Negeri Lempuyangwangi, Yogyakarta dapat disimpulkan sebagai berikut:  
1. Produk hasil pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Usaha 
Pelestarian Lingkungan kelas V SD Negeri Lempuyangwangi dilakukan 
dengan melakukan penelitian pengembangan kombinasi dari Borg & Gall 
dan Dick & Carey antara lain yaitu: (a) Studi Pendahuluan; (b) Analisis 
Pembelajaran; (c) Pengembangan Produk; (d) Uji Coba Lapangan Awal; 
(e) Revisi Hasil Uji Coba Lapangan Awal; (f) Uji Coba Lapangan Utama;  
(g) Revisi Uji Coba Lapangan Utama; (h) Uji Lapangan Operasional; dan 
(i) Revisi Produk Akhir, serta (j) Uji Hasil Belajar 
2. Hasil produk pengembangan berupa Multimedia Pembelajaran Interaktif 
Usaha Pelestarian Lingkungan untuk kelas V SD Negeri Lempuyangwangi 
telah memenuhi kriteria kelayakan dari hasil validasi ahli media, ahli 
materi, dan uji coba lapangan operasional siswa, serta uji tes posttest siswa. 
Hasil penilaian ahli materi mendapatkan kriteria “Baik” (4,2). Hasil 
penilaian ahli media mendapatkan kriteria “Sangat Baik” (4,6), dan hasil 
penilaian uji coba lapangan operasional dengan melibatkan 29 peserta 
didik kelas V SD Negeri Lempuyangwangi medapatkan kriteria “Sangat 
Baik” (4,8), serta hasil uji belajar diperoleh rata-rata nilai posttest siswa 
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sebesar 85 sehingga mencapai nilai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 
dibandingkan sebelum siswa menggunakan multimedia interaktif. 
B. Saran 
Berdasarkan hasil penelitian, pembahasan, dan kesimpulan yang 
telah diuraikan maka peneliti menyampaikan saran sebagai berikut: 
1. Bagi guru, diharapkan dapat memanfaatkan Multimedia 
Pembelajaran Interaktif Usaha Pelestarian Lingkungan sebagai salah 
satu alternatif media pembelajaran untuk siswa. 
2. Bagi siswa, diharapkan Multimedia Pembelajaran Interaktif Usaha 
Pelestarian Lingkungan dapat digunakan secara mandiri untuk 
memperdalam materi tanpa bantuan dari guru. 
3. Bagi peneliti lain, diharapkan dapat melanjutkan produk yang telah 
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Lampiran 2. Rekapitulasi Instrumen Wawancara Guru Kelas V SD 
 
 
INSTRUMEN PEDOMAN WAWANCARA GURU KELAS V SD 
 
Hari/Tanggal  : 13 Januari 2016 
Tempat : SD Negeri Lempuyangwangi, Yogyakarta 
Narasumber : Legiem Midjot, S.Pd 
 
1. Materi pembelajaran tematik apa yang dianggap sulit bagi siswa? 
Jawab: Semua materi pembelajaran pasti memiliki kecenderungan yang kurang 
diperhatikan siswa. Tapi menurut pengamatan saya, materi subtema Usaha 
Pelestarian Lingkungan pada Tema Lingkungan Sahabat Kita yang 
mempunyai kecenderungan yang banyak kurang diperhatikan oleh siswa. 
2. Kendala apa yang sering muncul dalam proses pembelajaran tematik tersebut? 
Jawab: Pada subtema materi subtema Usaha Pelestarian Lingkungan saya rasa kurang 
diperhatikan oeh siswa dalam segi pemahaman dan identifikasi. Mungkin 
karena menunjukkan sedikit gambar dan menceritakan secara lisan sehingga 
kurang diperhatikan siswa. 
3. Bagaimana kondisi siswa selama proses pembelajaran di kelas? 
Jawab: Siswa kelas V kebanyakan tergolong pendiam, beberapa siswa masih malu buat 
bertanya tapi masih aktif siswa-siswanya, berbeda dengan kelas sebelahya 
malah lebih berisik dan suka rame sendiri. 
4. Bagaimana karakteristik belajar siswa kelas V SD? 
Jawab: Karakteristik materi ini sudah jelas lebih mengarah kepada pemahaman, 
identifikasi, dan banyak hafalan yang perlu gambaran. Seperti contohnya 
tindakan apa saja yang merusak alam dan bukan merusak alam ada beberapa 
siswa yang belum bisa membedakan dan menjelaskan. 
5. Media belajar apa yang dipergunakan oleh siswa belajar dan guru mengajar? 
Jawab: Di sekolah ini per kelas disediakan CD Pembelajaran yang diberikan Dinas 




6. Apakah sudah banyak dikembangkan media pembelajaran untuk pembelajaran 
tematik? 
Jawab: Sejauh ini belum ada untuk materi subtema Usaha Pelestarian Lingkungan. 
Media yang dipakai masih menghandalkan CD Pembelajaran dari Dinas 
Pendidikan. 
7. Sejauh mana media pembelajaran yang tersedia membantu kebutuhan belajar siswa? 
Jawab: Untuk CD Pembelajaranyang diberikan dari Dinas Pendidikan isi kontennya 
didalamnya masih banyak yang belum sesuai dengan buku Tematik terpadu. 
Materi yang ditampilkan berbentuk powerpoint dan lebih banyak bacaan yang 
menyebabkan siswanya bosan, malah mengobrol dengan teman, tidur, dan 
lain-lain jadi saya rasa belum membantu kebutuhan belajar siswa. 
8. Fasilitas apa yang disediakan untuk keperluan siswa belajar?  
Jawab: Disini terdapat proyektor, LCD, dan papan tulis 





Lampiran 3. Storyboard 
 
Scene Layout Konsep 
Loading  Berisi: 
1. Tulisan Teks “Teknologi Pendidikan”. 
2. Kolom untuk menginput nama pengguna media 
pembelajaran. 
3. Tombol masuk yang berfungsi untuk menuju halaman 
utama media pembelajaran interaktif. Tombol masuk akan 
aktif ketika pengguna media pembelajaran telah 





1. Judul media pembelajaran : “Usaha Pelestarian 
Lingkungan”. 
2. Tombol navigasi yang terdiri dari beberapa macam tombol 
seperti: Petunjuk, kompetensi, Materi, Evaluasi, Referensi 
dan Profil pengembang media pembelajaran 
3. Tombol keluar dari media pembelajaran serta tombol slider 
untuk mengatur volume suara latar. 
4. Suara latar instrumental dengan judul “-----”. 
5. Konsep Layout 
Tampilan sebuah taman dengan dominasi warna hijau dan 
biru, anak dengan seragam sekolah dasar, serta gerakan 

















1. Title halaman yaitu “Petunjuk Penggunaan Media 
Pembelajaran” 
2. Tombol navigasi lanjut dan kembali serta tombol home. 
3. Konsep Layout 
Tampilan halaman petunjuk didominasi warna hijau dengan 
latar yang sama dengan halaman utama media 
pembelajaran. Teks dalam halaman petunjuk di letakan 
pada sebuah screen dengan warna hijau.  Teks berisi 










1. Title Halaman yaitu “Kompetensi”. 
2. Tombol navigasi lanjut dan kembali serta tombol home. 
3. Konsep Layout 
Tampilan latar dengan screen hijau berisi kompetensi dasar 
Matematika, Ipa serta Bahasa Indonesia sesuai dengan 


















1. Tombol navigasi lanjut dan kembali serta tombol home. 
2. Bagian awal berupa daftar isi, yaitu: Video, Membaca, 
Berlatih, dan Rangkuman Materi. 
3. Bagian Video berisi 2 buah video tentang alam indonesia, 
tombol navigasi menuju daftar isi. 
4. Bagian Membaca berisi tentang teks “Dampak Pembalakan 
Liar”. Serta beberapa latihan soal setelah materi selesai. 
5. Bagian Berlatih berisi kompetensi matematika dengan 
materi rata-rata, mediaan  dan modus. Halaman berlatih 
berisi beberapa latihan yang harus dilakukan siswa sebelum 
melanjutkan ke materi selanjutnya.  










1. Tombol navigasi lanjut dan kembali serta tombol home. 
2. Soal evaluasi terdiri dari 10 soal yang dikeluarkan secara 
acak, sehingga setiap menggunakan media pembelajaran 
soal keluar dengan susunan yang berbeda. 











Referensi  Berisi: 
1. Title halaman yaitu “Referensi” 
2. Tombol navigasi lanjut dan kembali serta tombol home. 
3. Teks berisi keterangan tentang sumber rujukan dalam 
menyusun materi yang disajikan dalam media pembelajaran 




Profil  Berisi : 
1. Title halaman yaitu “Profil” 
2. Tombol navigasi lanjut dan kembali serta tombol home. 






Keluar  Berisi: 
1. Tombol ya dan tidak, jika tidak dipilih maka akan kembali ke 
halaman-halaman media pembelajaran interaktif. Jika Ya 
dipilih maka akan menuju halaman penutup media 










Lampiran 4. Flowchart 
FLOWCHART PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF 
USAHA PELESTARIAN LINGKUNGAN UNTUK SISWA KELAS V SD NEGERI LEMPUYANGWANGI 
  
















Lampiran 5. Garis Besar Isi Media (GBIM) 
Garis Besar Isi Media Pembelajaran 
 
Mata Pelajaran / Kelas : Tema 9 Sub Tema 3 Usaha Pelesatarian Lingkungan – Pembelajaran 1 / Kelas V Sekolah Dasar 
Topik    : Usaha Pelesatarian Lingkungan  
Diskripsi singkat  : Membahas tentang usaha-usaha pelestarian lingkungan dan dampak kerusakan alam 
Tujuan Instruksional Umum : Seteleah selesai mempelejari usaha pelestarian lingkungan siswa diharapkan dapat memahami dan 
mengaplikasikasikan proses usaha-usaha pelestarian lingkungan dalam kehidupan sehari-hari. 
No
. 











kerusakan alam dari 
bacaan. 
- Mengidentifikasi dampak 
kerusakan lingkungan dari 
kegiatan pembelakan liar 
(penebangkan hutan secara 
liar) 
- Buku Paket Tematik Terpadu 
Kurikulum 2013 Tema 9 : Lingkungan 
Sahabat Kita Sub Tema 3 : Usaha 
Pelestarian Lingkungan Kementerian 
Pendidikan dan Kebudayaan Republik 












median, dan modus  
Siswa menentukan 
mean (rata-rata), 
median dan modus  
dari sebuah data. 
 
- Menjelaskan pengertian rata-
rata (mean), media dan 
modus. 
- Memberikan contoh mean, 
media dan modus. 
- Mencari dan menentukan 
rata-rata (mean), media dan 
modus. 
 
- Buku Paket Tematik Terpadu 
Kurikulum 2013 Tema 9 : Lingkungan 
Sahabat Kita Sub Tema 3 : Usaha 
Pelestarian Lingkungan Kementerian 
Pendidikan dan Kebudayaan Republik 
Indonesia tahun 2014 
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Lampiran 6. Produk Multimedia Interaktif Usaha Pelestarian Lingkungan 
 






























































Lampiran 13. Hasil Evaluasi Uji Coba oleh Siswa 



























Lampiran 15. Hasil Tes Pretest dan Postest 
 
  
No. Nama Siswa Nilai Pretest 
Nilai 
Posttest 
1 Achmad Ikrar Budiman 50 80 
2 Andri Kurniawan 30 80 
3 Astrid Puspitaningsih 40 80 
4 Aulia Andar Pertiwi 60 100 
5 Banu Riansyah Putra 50 80 
6 Candra Adi Saputra 70 100 
7 Danik Herawati 50 80 
8 Dian Ambarwati 60 90 
9 Esti Sylviana 60 80 
10 Fachlul Bramasto Aji 50 80 
11 Hermawan Saputro 70 90 
12 Ika Maulina Sari 20 80 
13 Inggrit Kus Pratiwi 40 90 
14 Indri Nur Atikah 50 90 
15 Lidya Yessi 50 100 
16 Maulana Afriaji 60 80 
17 Ocsyla Amienta Purba 40 80 
18 Ratih Safitri 50 90 
19 Selfi Ambar Irawan 40 80 
20 Satria Unggul 40 80 
21 Sisca Fitri 70 90 
22 Sri Tangguh Saefudin 20 80 
23 Stefani Oktafiani 60 80 
24 Tantri Siviani 30 80 
25 Totok Mulyadi 30 80 
26 Untari 60 90 
27 Vik Wulandari 50 80 
28 Wahyu Faizal 40 80 
29 Yumah Rini 50 90 
30 Zaenudin Achmad 50 90 
Rata-rata 48 85 
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Lampiran 16. Dokumentasi Foto Penelitian Multimedia Usaha Pelestarian Lingkungan 
1. Siswa mencoba menggunakan Multimedia Interaktif Usaha Pelestarian Lingkungan 




2. Siswa mencoba menggunakan Multimedia Interaktif Usaha Pelestarian Lingkungan 



















3. Siswa mencoba menggunakan Multimedia Interaktif Usaha Pelestarian Lingkungan 
saat Uji Coba Lapangan Operasional 
 
 











5. Siswa sedang mengerjakan tes uji coba produk Multimedia Pembelajaran Interaktif 
































Lampiran 19. Surat Keterangan Pelaksanaan Penelitian dari Sekolah 
 
